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Môžete s FIFO 
rc 

Nasledujú: iel za 
výhodnú cenu 288 korún! 

Čísla ročníka 1993 budete 
pravidelne dostávať domov, ak 

pošlete poštovou poukážkou typu 
"C" sumu 288 korún na našu 

adresu: 

Redakcia FIFO 
p.o. box 170 
960 01 Zvolen 

Do "Správy pre prijímateľa“ ní 
rube poukážky nezabudnite 

" napísať: 
Predplatné na FIFO 93 

199.2 
SN £šte stále si môž: predplatiť čísla 13 až 23! 

Neváhajte a ihned vypiáte poukážku. pretože 
už Fifo nemusi zvyšiť. Môžete si 
v čísla ročníka 1992 (. 2 až 23), alebo jen ktorékoľvek znich, 

CNENIE ROČI 
911 

Využite jedinečnú 
získať čísla ročníka 1991 

c 
> S pode 
O lo 

u. — 
u. 

Za 10 korúni (čísla 7 až 11) 
Ak máte záujem o tieto čísla, stačí poslať 

slušnú sumu poštovou poukážkou typu 
©" a do správy pre prijímateľa napísať, ktoré, 

čísla predpi 

Samostatná príloha Fifa, ktorá 
bude vychádzať štyri krát ročne 
s rozsahom 80 až 100 strán. Pre 

predplatiteľov Fifa výhodná 
cena 140 korún za celý ročník. 
Ak nie ste predplatiteľom Fifa, 
potom pre vás je cena za celý 

ročník 200 korún. Extra Fifo si 
môžete predplatiť poštovou 
poukážkou typu "C" na našej 

adrese: 

Redakcia FIFO 
p.o. box 170 
960 01 Zvolen 

Do "Správy pre prijímateľa" na rube 
„ poukážky nezabudnite napísať: 

Predplatné na EXTRA FIFO 

BEZPEČNÉ 
ZASIELANIE!!! 

a o službu i 
i Bezpečné zasielanie a 3o "Spravy pre prijmateía 

ukážky vám budeme Flo 
sa vám oto konto evmínie. Pri 
se uvedieme, kolko vám ešte 04A bu zrno 

že máte ešie na konte doporučeného zasielania 18 korún, 
Ak budete mať pri adrese nulu, znamená to že to 

so, za ktoré ste mali túto sľúžbu zaplatenú. 

1 
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Haló FIFO-fans 

z Českej republiky !! 

Dnešná úvodná strana je 
venovaná práve vám! 

Dovoľte nám najskôr sa ospravedlniť vám všetkým, ktorí 

ste kvôli rozdeleniu spoločnej meny a colným bariéram 
dostali tohtoročné čísla Fifa omnoho neskôr ako čitatelia 
na Slovensku. Bohužiaľ nám trochu trvalo prehryzenie 
byrokratických bariér a neustále vyčkávanie na Poštu, 
ktorá nie anie sa rozhýbať v dohode o pohybe peňa 
balíkov cez nový čínsky múr medzi našimi republikami 

Snáď sa už všetko vyriešilo, preplatitelia Fifo dost: 
jú pravidelne domov, a ostatní záujemci si ho môžu kúpiť 
v stánkoch alebo obchodoch s počítačmi. 

Keďže však posielanie poštových poukážok cez hran- 
ice stále nie je uspokojiv: 
našej redakcie v Ostrave, kde 
redakcie a vedúci hernej ab Pei 
záujemci o predplatenie Fifa v môžu poštové poukážky 
posielať na novú adresu. 

Pre predplatiteľov zo Slovenska 
sa adresa nemení. 

(Adresa pre predplatiteľov Fifa | 

v Českej republike: | 

Na túto adresu posielajte len predplatné! 

Listy, postrehy, názory, príspevky a sťažnosti posielajte 
naďalej na hlavnú adresu redakcie vo Zvolene. 



SOFT - HARD 

SUPER SPE 
NE 

Tento článek by se mohi také jmenovať. 
"SUPER SPECTRUM prichází z 
východu“, anebo ješté jinak. Zajímá vás, 
proč? Asi ano, takže začneme po 
poľádku. V jednom z čísel anglického 
časopisu YOUR SINCLAIR, ročník 1990, 
se objevil zajímavý článek, jehož první 
všta pod titulkem začínala slovy "THE 
HOBBIT IS A SOVIET SPECTRUM 
CLONE..." Ano, nepletete se, HOBBIT 
se jmenuje klon (kopie) slavnéno 
Spectra, kterou vyrobili tehdy ješté v 
SSSR a oní byl ten článek v YS. 
HOBBITA vyvinulo v Leningradu nákolik 
počítačových konstruktérú a ti využi 
své príležitostné návštôvy Londýna k 
pľedvedení svého Spectrum 
kompatibilního HOBBITA redakci YS. 

Prvotním zámôrem konstruktérú bylo 
vyrobit počítač, vhodný pro použití ve 
školství. Co jiného mohli zvolit, než 

rum? Nešli však costou otrocké 
ale pri 6 verzi Spectra, 

všechno to, co sir Clive zapomnčl. 
Využili toho, že v SSR bylo Spectrum 

existovalo 20 varianti Cena Spectra na 
sovätském trhu tehdy prý byla 40 000 

to je pli môsíčním platu 250 rublú 
13 Jet spotení (1) 

HOBBITÚ bylo, 
vyrobeno a 
dodáno pľes 15 
000 kusú do škol. 
Srdcem HOBBITA 
je klasický 
procesor Z-80 A, pracujici na 3.5 
MHz, ROM pamôť 
má 64K, RAM 
pamôť 64K a Ize 
pľepnout i do 
rožímu s 48K. 
HOBBIT je 
vybaven 
systémovou 
sbérnicí, sériovým 
(RS.232) a 
paralolním 
(Gontronix) 
portem. Hráče her 
budo asi zajímat, 

Lulal Ala le]:1: k NETONÍ ZL 
SPECTRUM CLONE. 

LA 

| NEM 

BBl 
že na zadní strané HOBBITA jsou | 
konektory pro pripojení 3 joystickú (2 
Sinclair a 1 Kempston), dále je možnost 
pipojeni magnetotonu. myši (0). 
svôtelného péra a až 4 diskových 
jednotek SS/DD. nebo DS/DD. V 
sestavé počítače jsou dodávány i dvé 
diskové jednotky 5 1/4 palce. Rutíny v 
ROM pamôti umožňují pľenos programú 
z pásku na disk a k počítači Ize pripojit 
Jak bôžný BTVF, tak stangartní PC 
monitor (RGB výstup). Školy jisté využijí 
schopnosti HOBBITA propojit jej do 
počítačové sité. 

Po zapojení HOBBITA se objeví 
známé hlášení ze Spectra... ale rusky! 
Jeden stisk tlačitka a už je lo v 
angličtiné. A takhle Ize hlášení počítače 
mit v ruštiné, angličtiné a dokon. 
arabsky! Vlastní počítač pľipomíná 
vzhledem i velikosti Amigu, nebo tlustší 
a širší PC klávesnici, Celkom solidní 
skľínka 

programovatelných, ohodnotili rodaktoľi 
YS, jako komtfortní, s výborné, 
fungujicimi klávesami. Jediný problém 
pro angličany bylo to, že jednotí 
klávesy môly potisk v ruštiná 
angličtiné, ale to je jen otázka zvyku. 

Konstruktóľi HOBBITA tvrdili, že je 
100 procentné kompatibilní s9, 

© 8 

Spectrom, ale test se tehdy ješté 
nekonal. Počítač se dodává se 

iudovaným diagnostickým 
programem, assembierem,, 
disassemblerem, což mnoha 
programátorúm úrčité usnadní život 
Samozťejmô zde je SINCLAIR BASIC a 
navíc (1) je zabudována ruská verze CP/ 
M, zvaná BETA, užívajíci až 80 znakú 
na ľádek, školy jisté ocenily | 
zabudované LOGO a možnost pripojení 
ROM pamôti, v nichž múže být 
naprogramovám jazyk PASCAL, C. nebo, 
FORTH. Ve školách se samoztejmô, 
využívá. HOBBITOVA schopnost 
propojení do počítačové sité 

Tím onen zajímavý článek v YS 
zhruba končil. Neskončii tím však príbôh 
tohoto skvôlého Super Spectra, 
nazvaného "HOBBIT". Čas plynul, 
SSSR se rozpad! a tu náhle se objovil v 
jiném anglickém časopise SINCLAIR 
USER koncem 1992 roku další článek 
na téma HOBBIT, pod názvem "HOBBIT 
TESTED" (Hobbit testován). Redakce 
SU totiž obdržela oficiální zásilku. 
ruského HOBBITA k testu. Proč? 
Protože jistá ruská firma nabídla 
angličanúm dodávky tohoto Super. 
Spectra a HOBBIT by se tak mohl 
prodávat v Anglil! HOBBITA dostal na 
stúl redakční hardwarový a softwarový 
specialista, aby prozkoumal poslední 
verzi, kterou by rusové mohli dodávať. K 
sestavé patľila disková jednotka 5 1/4 
palce, pracující v PC formátu. Pľa: 
počáteční nedúvšru (Super Spectrum z 
Ruska?) se test začal velmi nadäjné. Po 
zapojení se objevuje menu, které 
užívateli nabídne buď BASIC, FORTH, 
CP/M, nebo DOS. Samozľejmé, prvé. co, 
místní odborník učinil, byl 
pokusil tohoto konkurenta "zničiť" tím, 
že do néj nahraje nákolik originálních 
kazet s hrami, která mají vštšinou velmi 
zapoklité loadery a zrychlené, 
nahrávání 

Bohužel, konalo se prekvapení, 
protože HOBBIT suvorónné nahrál a 
Spustil cokoli, co mu bylo pľedioženo, 
včatné demokazet z časopisu SU! 

Nahrál i to, o čem 
angličané mysleli, že, 
nenahraje. Jediná vše. 
kterou toto Super 
Spectrum nezvládio, byl 
samozťejmé software pro 
Spectrum 128K. Po 
hrách HOBBIT bez 
problému spolkl kazety s 
redaktorovým 
assemblerem, monitorem 

dalšími programy... 
Prosté nenašel nic, co by 
na HOBBITU 
nefungovalo. Nadšený 
byl i po provôťení CP/M 
módu, který je v 
HOBBITU zabudován 
zde bylo vše O.K. 
redakční kolega, znající 
dobľe programovací 
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jazyk FORTH, si vzal na starost test 
FORTH compileru, Výsledek by! e spôsobom presunu z hľadiska 
obdobný - všeobecná spokojenost. Ale šte je zámena dvoch blokov pamäte. 
kdo by ney! na výst spokojn, kdyby [A tejte vak dvoch blokov v pamäti bol vytvorený — 
pom prodojnť čô0m o zagmtý 6 ná pr» , úplne relokovateľný podprogram. 
být znatelné pod 100 liber (pod 4300 
korunl), bez diskové jednotky a 
monitoru. Redaktoľí SÚ se shc 
tohle ruské Super Spectrum vý 
zaplňuje mozoru mezi klasickým. 
Spectrom a 16-1i bitovými stroj 
shodné jej ocenili jako celkové lepší 
stroj, než SAM COUPÉ. Nejvätší 
zklamání pak nastalo, když šéfredaktor 
HOBBITA rodaktorúm po ukončeném 
testu opét sebral 

Další čísla SU pak opravdu potvrdily, 
že firma ADB Russian Services bude 
dovážet HOBBITY do Anglie a môly by 
být k dostání v počítačových 
prodejnách, včetné zajištčného servisu. 
Poslední loňské číslo SU pak oznámilo, 
že první dodávka HOBBITÚ od ruské 
firmy lntercompex ze St. Petersburgu 

je nadčje na další menší 
môsíčni dodávky. Bude tedy jisté velmi 

iavé sledovat další osudy HOBBITA 
na anglické pôdč. 

Petr 



podprogramy a CHANGER 
" ladok 90 koniec fadky 100-190: zavedie 1.str CHANGER 
podprogram (pokiaľ ho máme na kazete 
vare CODE možno použiť LOAD “ RGO UMIESTNENIE V 

LUBOVOLNEJ 
CASTI RAM 
DE. 16384 
HLAB432 
A4(DE) 

OBRÁZOK 1 

RUN - zavedieme obidva a OHANGER do pamäte podľa br. 
GOBUS 500 skúšame jednotivé 

Pozn.: Po ža 
podprogramov a CHANGERU do pamäte. 
je vhodné — nahrať blok st. 
SNÁZOV“ 50000,137 na 
kazetu a do vlastného 
tento blok. z 
Potom," vypustiť adky 1.390 čím „vypustiť riadky 1-390, čí sa 

Ďalšie možné použitia: 

Podprogram CHANGE použiť 



ADRESA 

49999 
50000 [1 STA. PROGRAM 

(ZVUKOVÝ EFEKT) 

ADRESA 

49999 

a súbo, | SPOT V BOROERÍ) 
50022 

OBRÁZOK 3 

ADRESA 
50000 1. STR. PROGRAM 

(SPUSTITEĽNÝ) 

ROLA] (NESPUSTITEĽNÝ 

OBRÁZOK 4 

Medzi užívateľmi ZXS sa v poslednej 
dobe teší značnej obľube zapísovač 
Colograf AO516 od Aritmy. Umožňuje 
osemfarebný grafický výstup z 
počítača v pravoúhlej sústave 
súradníc. Rovnako ako predchádzajúci 
typ. 0512 kresli na formát A4 alebo AS 
pri dížke mechanického kroku 0.05 mm. 
S opakovateľnou presnosťou 0.3 mm 
(bez výmeny pera). Rozhranie je AS: 
232€ s 12 rýchlosťami prenosu v 
rozmodzí 50 až 9600 Bd, so 7 či 8 
dátovými bitmi, s jedným až dvoma 
bitmi STOP a párnou a nepárnou alebo 
žiadnou paritou. Rozmery sú 540 x 205 
x 171 mm, hmotnosť asi 6.5 kg a 
príkon zo siete 220 V približne 30 W. 
Obsahuje ekvivalent CPU ZB0, 16 kB 
EPROM, 2 kB RWM, USART 8251 a 
ďalšie prvky. Vzhľadom k podobnosti 
HW so ZXS je pravdepodobné, že pri 
vývoji AOB12 | 0516 mohol byť celkom 
dobre využitý aj Sinelair 48 kB. 

Väčšinu svojich vlastností dedí 
0516 po svojom predchodcovi. 
zapisovačí AO512. Asi 2 x bola 
zväčšená maximálna rýchlosť pera na 
220 mm/s, pre RS-232 je použitý 
konektor Cannon (SUB-D) a spínače 
DIL, ktorými sa na zadnej strane 
nastavujú parametre prenosu (u AOS12. 
bol konektor DIN a parametre sa volili 
Z panela). Príjemným zistením je 
možnosť AO516 vypnúť a 
bezprostredne zapnúť - u AOS12 bolo 
nutné asi 20 s a kto to nepochopil 
mohol sa domnievať, že sa mu 
zapisovač pokazil. K rýchlosti pohýbu 
pera, ktorá ovplyvňuje vlastností | cenu 
zapisovača, poznamenajme, žo v 

ZAPISOVAČ 
feľoNej-Te]- 7 ladi Ve oý | 

reklamách často býva uvádzaná až 311 
mm/s u AOŠTE, čo však nie je, 
maximálna rýchlosť v smere x či y, ale 
maximálna rýchlosť na uhlopriečke, 
vzniknutá vektorovým súčtom rýchlosti v 
smere osí x a y. Skutočná rýchlosť býva 
väčšinou menšia. 

O programových vlastnostiach platí 
to, čo bolo už uvedené v inom článku o, 
A0512. Pripomeňme, že zapisovač sa. 
ovláda z počítača jazykom HP-GL, 
ktorého príkazy sa tvoria z 
dvojpísmenkových skratiek anglických 
príkazov a parametrov. Príkaz napr. 
pre presun pera do daného bodu, môže, 
mať napríklad nasledujúci tvar 

LPRINT +PA1000,2000:4, 
kde PA je dvojpísmenová skratka z 

glického Plot Absolute (výnos v 
absolútnych súradniciach), 1000 a 
2000 sú súradnice x a y daného bodu, 
stredník je ukoncovač príkazu a 
LPRINT je príkaz, ktorý možno mimo, 
iného u ZXS použiť k vyslaniu znaku 
do zapisovača (cez odpovedajúce 

sériové rozhranie), 
Manuál je oproti AOŠÍ2 síce 

tlačený na kvalitnom papleri a 
obsahuje niektoré nové Časti (napr. 
pripojenie k PC), avšak opäť by ame. 
márne hľadali obsah zvyčajný u 
zahraničných manuálov. Za dobré 
považujem to, že v manuále nechýba 
popis funkcie AOS16, podrobné schémy 
a ani podrobný popis príkazu (| keď, 
bohužiaľ bez ilustračných príkladov). 

Užívateľov ZXS a Didaktiku asi bude 
najviac zaujímať, ako A0516 pripojiť. 
Existuje celý rad možností, majiteľ ZXS. 
a mikrodrive asi využije ZX Intorface 1 
alebo je možné použiť styk AS.232 
prípadne si k tomu účelu upraviť IF M/P. 
U Didaktíku Gama, KOMPAKTu a SAMa 
som riešil styk AS-292 tak, že nie je 
troba nahrávať nijaký obslužný program. 
Pokiaľ by si niekto s pripojením 
nevedel rady, noch sa obráti cez 

iu na autora. V. tejto súvislostí je. 
škoda, žo IF M/P ani nový Kompakt 
sériový styk nepozná, takže 
užívatelia si väčšinou oblužný SW a IF 
RS-232 musia buď "vyrobiť" sami, alebo 
si ich nechať zhotoviť na zákazku. 

Zapísovač Colograf A0516 je. 
vítaným obohatením nášho trhu, 
koncom roku 1992 ho bolo možné 

hnať vo výpredaji v Prahe za cenu 
2500 a inak asi za 4900,- korún. 

Poznamenajme, že výrobná cena A0516 
bola asi 10000,- a | napriek tomu sa 
0516 dnes úspešne predáva, jeho 
výroba skončila už asi pred rokom a 
nedávno bol tiež výrobný podnik Aritma. 
predaný. AOS16 je pre tuzemské 
pomery výborný zapisovač, obsahuje 
celý rad výlepšení predchádzajúceho, 
typu, ale pre výrazný úspech na 
západnom trhu mu chýba najmä. 
rýchlosť a s ním súvisiace ďalšie. 
parametre. 

rex 
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rogram Gama Monitor by 
mohol byť jedným z mnohých 
monitorov pracujúcich na 
Didaktiku. Na rozdiel od 

starých známych, ako napríklad MON: 
3 a DEVAST, je však postavený na 
odlišnom základe: používa banku 
Didaktiku Gama (a preto tiež funguje 
len na tomto počítači). Vďaka tomuto 
obmedzeniu ale odpadá celý rad 
problémov obvyklých u podobných 
programov. Jednou z najväčších 
starostí "crackerov" je to, aby program 
(hra). do ktorej sa snažia dostať 
neležala na tom istom mieste pamäte, 
ako ich obľúbený monitor (ten, pokiaľ 
sa nevie premiestniť inde, je ďalej 
nepoužiteľný). Ďalšou nepríjemnou 
vlastnosťou monitorov je, že zaberajú 
nemalý priestor v pamäti, takže pokiaľ je 
hra ako Dizzy dlhá okolo 38Kb a ešte 
využíva oblasť systémových 
premenných pre svoje vlastné tabuľky, 
Je veľmi ťažké umiestniť monitor inde, 
než do obrazovky. Gama Monitor oba 
tieto problémy (skoro) odstraňuje, 
Hlavnou myšlienkou pri jeho písaní bol 
fakt, že úplná väčšina hier "vie" buď 
2X Spectrum 48Kb, alebo ZX 128 (ale 
tento mód nie je na Game použiteľný, 
preto som sa s nim ďalej nezaoberal). 
Banka (ďalej strana 1) Didaktiku 

stáva teda voľná - pre monitor. Jeho 
hlavná časť je umiestnená práve tam. V 
normálnej pamäti (strana 0) zostáva len 
malá časť, ktorá umožňuje Monitoru 
spoluprácu s touto stranou (čítanie, 
zápis, krokovanie inštrukcií..). Táto časť 
(nazvyme ich rezident) je dihá len 40 
byte a musí byť uložená niekde v 
priestore od adresy 16984 do adr. 
32767, Okrem tohoto malého kúska je 
pamäť úplne voľná. — Monitor 
poskytuje funkcie pre výpis a 
zmenu pamäte, vyhľadávanie, presuny, 
spoluprácu s magnetofónom a 
predovšetkým trasovanie už hotových 
programov v. strojovom kóde, 
Všetka komunikácia sa deje v jednej 
tretine obrazovky. Samozrejme sa 
môžete kodykoľvok prepnúť. do inej 
trotiny, ak potrebuje: 
Pôvodný obsah obrazovky 
sa uchováva a po prepnutí 
sa opäť objaví. Program 
umožňuje pohodlnú prácu 
šialencov uznávajúcich len 
šesťnástkovú sústavu, ale | 
tým, ktorí by predsa len 
radšej zostali pri 
desiatkovej. Môžete sa totiž 
modzi týmito dvoma 
sústavami prepínať 
Vypisovaná čiastka sa 
bude zobrazovať buď 
desiatkovo alebo 
šesťnástkovo, 

Chcete vedieť, čo máte 
V pamäti? Prosím .. 

Zobrazenie obsahu pamäte je, 
vo: zvyčajnom formáte, 

RUTUTUZUOUZUNEOREUZ 
uznávajúcich len šesťnástkovú sústavu, ale i tým, 
ktorí by predsa len radšej zostali pri desiatkovej. 

TAKMER NEVIDITEĽNÝ 
V tomto režime je niekoľko, Zobrazí sa 8 riadkov, na každom sa 

vypíše adresa, 4 byte z pamäte a 
vedľa nich znaková reprezentácia 
(znaky neobsiahnuté v štandarde 
ASCII sa zobrazujú ako bodky): 

0000: F3 AF 11 FF FF :... (toto je 
ukážka výpisu pamäte od adresy 0) 

V tomto výpise sa možno pohybovať 
smerom hore a dole. Do tohoto režimu 
je integrované vyhľadávanie postupnosti 
byte. Zapísuje sa ako v bežnom 
assemblerí, povolené sú aj refazce v 
apostroľoch. Po odoslaní sa vypíše 
pamäť od adresy, na ktorej bola 
postupnosť nájdená (prehľadávanie, 
začína na 1. adrese zobrazenej na 
obrazovke). Oproti iným monitorom 
má táto funkcia jemné vylepšenie: 
môžete hľadať n-tý výskyt postupnosti v 
pamäti 

Keď chcete zapísať do pamäte 
nejaké číslo, objaví sa rovnaký výpis 
pamäte s tým, že na jednom mieste, 
bliká kurzor a Vy môžete priamo. 
prepisovať čísla zobrazené na 
obrazovke a tým ich opravovať i v 
pamäti. V prípade potreby sa môžete 
prepnúť do pravého stípca, kde je 
znakové zobrazenie a priamo písať 
znaky, ktoré sa budú zapisovať do 
pamäte, Prirodzene, keď zmeníte, 
nejaký znak, zmení sa číslo na 
zodpovedajúcom mieste v číselnom 
výpise a naopak. 

Ďalším užitočným druhom výpisu. 
je disassemblor. Vypisuje dáta z 
pamäte ako inštrukcie Z80 v 
mnemotechnickom tvare, napr. 

0002 LD DE,65535 

lahôdok. Vo výpise sa možno. 
posunovať nielen dopredu ale | dozadu, 
Navyše, pokiaľ je inštrukcia, na ktorej 
stoji kurzor, skok alebo volanie 
programu, môžete si tento podprogram 
nechať vypísať. Monitor sl sám zistí 
adresu skoku a zmení výpis, vám stačí 
len. stlačiť tlačítko. Pôvodná adresa 
výpisu sa uloží na interný zásobník a 
môžete sa na ňu kedykoľvek vrátiť 
stlačením tlačítka. Pokiaľ bude treba 
opraviť kus programu, alebo napísať 
úplne nový. nemusíte si brať do ruky 
tabuľky kódu. V monitore je totiž nielen. 
disassembier, ale i veľmi primitívny 
assembier, ktorý vám umožní priamo v 
zobrazovanom výpise prepisovať a 
opravovať inštrukcie. Samozrejme, že, 
i pri editovaní inštrukcie máte k 
dispozicii editačnú klávesnicu známu v 
BASICU. 

Krok po kroku, inštrukcia 
po inštrukcii 

Hlavnou vlastnosťou Monitoru je ale 
schopnosť krokovať programy v 
strojovom kóde. V základnom stave 
máte k dispozícii výpis všetkých 
registrov, vrátane registrov 1a R. 
Zobrazuje sa tiež počítadlo taktov 
procesora, niekoľko položiek zo 
zásobníka, trasovaná inštrukcia. 
Hodnoty registrov a dvojregistrov 
možno kedykoľvek zmeniť, Inštrukcie 
môžete krokovať jednu po druhej, alebo. 
trasovať pomaly (po prevedení každej 
inštrukcie sa vypíše obsah registrov) 

alebo rýchle (obnoví sa. 
pôvodný obsah obrazovky a 
inštrukcie sa vykonávajú 
rýchlejšie). 

STOP I! 

Jednou z možností, ako 
kontrolovať beh programu", je 
nastavenie tzv. "bodov 
prerušenia" (breakpointov). 
Definíciou takéhoto bodu 
prikážete monitoru, že na tejto. 
adrese sa má program 
Zastaviť. Na rozdiel od iných 
monitorov je táto funkcia ďalej 
rozvinutá. Program sa nemusí 
zastaviť ihnoď, keď dosiahne 
danú adresu, ale až po danom, 
počte priechodov. Navyše tieto 
breakpointy fungujú nielen 
vtedy, keď program krokujeto, 
alebo trasujeto (vtedy sú 



inštrukcie viacmenej simulované), ale umožní pohodlne nadviazať (napríklad 
ďalší deň, pokiaľ nie ste z tých, 
ktorým "necracknutá" hra nedá spať) 
predchádzajúcu prácu tak, že si túto 
konfiguráciu prečítate z pásky. Monitor 

Kde sa písať môže a kde nie — sa ocitne presne v takom stave, ako bol 
pred uložením. 

Na záver 

Snád už len toľko, že tento produkt je 
vhodný k ladeniu a hlavne ku 

Ďalšou možnosťou kontrol je kontrolovanie napr. Záplsov do pamäte. Monitor umožňuje. definovať až 255 #ôznych oblastí pamäte (môžu sa prekrývať), do ktorých sa nemôžu inštrukcie. zapísovať alebo čítať, alebo 
zapisovať môžu, ale každá takáto Zmena sa zobrazi atď. Poklať by 
napríklad bolo určené, že na adresy 
20000-20500 sa nesmie zapísovi 

#erackovaniu" všetkých programov 
písaných pre "gumové" Spectrum 48K 
alebo Didaktik M. Ak si dáte len trochu 
pozor, prienik do hry by nikdy nemal 
trvať viac než pár hodín (a to som v 
tomto obore začiatočník). Naopak, nie je. 
vôbec použiteľný, ak sa chcete pozrieť 
do programu pre Specirum 128K 
alebo Didaktik Gama, pretože 
nepodporuje stránkovanie pamäte, 

satopluk Dôdic- 

previedla by sa inštrukcia napríklad 
LO (20002),HL, monitor vyhlási chybu - 
nepovolený zápis do pamäti. Tiato 
kontroly možno prevádzať len pri 
krokovaní a trasovaní. Aby sa dala: 
lepšie sledovať práca programu, je 
možné definovať oblasti, z ktorých je 
zakázané čítať. Ďalšia možnosť je 
označenie oblastí. kde program smie 
bežať. Pokiaľ sa pri trasovaní dostane 
da ragistra PC hodnota. ktorá leží mimo. 
VŠETKY takto definované obiasi 
vznikne chyba. Možné sú tiež ľubovoľné 
kombinácie uvedených ochrár 

Čísla, adresy ... návestia! 

Program má veľa rutín a podrutín, 
ktoré sa navzájom volajú, takže pokiaľ 
si niečo nenapíšete na papier, vzniká 
dokonalý zmätok. Túto situáciu určite 
poznáte. S týmto monitorom je 
trochu radostnejšie. Dovoľuje totiž číslu, 
priradiť symbolický názov, meno - 
vytvára sa návestie. Potom kedykoľvek 
sa vyskytne toto číslo, či už ako adre: 
koku alebo adresa pred inširukciou, 

priradené meno. Napr. mi 
10"%sa vypíše "CALL PRINI 
le výpis sprehľadní! Navy 

kdokoľvok 
takže koď naplnit 

rogistor HL hodnotou PRINT, 
zapísujete doň #0010. 

Práca s magnetofónom 

Čo by to bol za monitor, keby nevedel 
nahrávať? AJ t 
bloky bez hlavi 
hlavičku má, zobrazí sa informácia z 
nej a vy sa môžete rozhodnúť. či blok 
načítate podľa informácií z hlavičky, 
alebo predsa len zmeníte adresu alebo, 
dižku. Navyše si nemusíte robiť 
starosti, kde sa práve teraz nachádza 
"rezidentný" kúsok monitoru. Čítanie je 
zariadené tak. že dovoľuje prehrať aj 

aj bezhlavičkové bloky. A ešte dv 
funkcie sa viažu k magnetofónu. Prvá 
umožňuje uloženie dálovej čas 
Monitora na pásku. Uložia sa obsahy 
registrov, názvy návestí a ich hodnoty, 
popis ochrán | breakpointov. To vám. 

5 
MIKROPROCESOR 280,00 9““ 
A JEHO ILEGÁLNE INŠTRUKCIE 

Akumulátor 
00000000 
00000001 

Pred SLIA r 
Po SLIA r 

Kódy inštrukcií 
CB30 SLIAB — CBS4 SLIAH 
CB31 SLIAC — CB35 SLIAL 
CB 32 SLIAD — CB36 SLIA(HL) 
CB 33 SLIAE — CB3T SLIAA 



RACE. 
až 17 RLB,IX+d) 
Až 1F RAB(IKod) 
až 27 SLA B,(IX+d) 
až 2F SRA B.(IX+d) 
až 37 SLIA B,(IX+d) 
až 3F SALB.(IX+d) až SAL AJ(IX+d) 
až 87 RESB.O,(IX+d) až RES A.0,(IX+d) 

8F RES B,1.(IX+d) až RES A.1.(IX+d) 
SF 
AF 
BF 
C7 SET B.O,(IX+d) až SET A,O.(IX+d) 
CF SET B.1.(1X+d) až SET A.1.(IX+d), 
DF Toisté pre bit 2. a 3. 
EF — Toisté pro bit 4. a 5. 
FF Toisté pre bit 6. a 7. 

až RLAJIX+d) 
2 RRAJIX+d) 

SLA AJ(IX+9), 
SRA AJ([X+0), 

až SLIA AJIX+d), 

Tab. 2 

: BASIC A PASCAL : 
Predbežné znalosti nejsou nutné. 

Již pňí pľos 190 účastník Tak kan z 
STARSOHT. PO. Box 88,9001 TABOR 1 

tel./záz. 0362/70549 (24 hodin denné) 

Kódy inštrukcií: — Kódy inštrukcií: 

16 LDHXN SA LDLXD 
25 DECHX SF LDLXA 
44 LOB,HX 84 ADD A,HX 
40 LDC,LX 80 ADCALX 
SC LDE,HX 9€ SBCHX 
SY LDHXC AS ANDLX 
85 LDHXIX — BC CPHX 
89 LDLX,C 24 INC HX 

LDLXHX — 20 DECLX 
DAL LD C,HX 
ADC AHX LO DL 
SUB LX LD HX,B 
AND HX LD HXE 
XORLX LDLXB 
LO LXn LD LXE 
INGLX LD A,HX 
LO B,LX ADD AJLX 
LD D.HX SUB HX 
LD ELLX SBOLX 
LO HXD XOR HX 
LD HXA 

Jan Hanousek 
Computer Software 

Lázeňská 6, 118 00 Praha 1 

Hrúza! Skžetí král Jereth unesl malého 
Tobyho a vézní ho ve er labyrtáču. Tý. leho 
potnáciiletá sestra Sarah. jediná 
Šance. pokud se tl rojít a 
necháš se zastavit Toby 

porňého 

rozsáhlej ší, doporučujeme vám napsat si o 
Podrobný Informační leták. 



SOFT - HARD 

flag (g) - vlajka ala. návššu, indiáto, 
pomocná, prománná, která n pouze jednobitovou informaa. 
požadovaná činnos prevo Šiav, ev) nastala č níkov 
Nloating point (foutng on) plovoudí Besatnná čár Zpúsob vyjaľení čísla v požia, ké je rozdiena na antsu a eepônen Didaktik 80 vyjdtuje čísla rovnôž Vlomo tvaru. Ero mánúsu má Vybražený byty a ro exponent 1 
byte. 
Noppy lak, foopy, dako vechánika, inecháfska srovnej čis, 
(RAM disk, drive, disketa Zaňzéní pro teni s záznam Jotomáce uažených na Sakotách Vyznačuje se veľkou rychlost 

nosu infórmace (okôio 280 - kb/s). Pro srovnání u magnetolonu se používá pľenosová rehlosť okolo 200 bís. tedy 1000: 70 x menši. nformáce na diskotách [o uložená v soustfedných kružnicich. Na jedné, straná (povrchu) jich bývá obvýklo, 40 nebo 80. Uristéni jednotivých, #ovbar ja speitkováno v dres 
iskety. Prolože loppy disk. je jedno z nerozšondjšich, Záznamových za"izení pro prolesionálni počiiče, od ovo aje 75v 

áh sgeny na ži pronávy jsou, vyveseny na rn, 
konektor s 2 X 17 vývody. Veškeré konektory. označen! signálú fozméry mechanik at je pormalováno, Pr eden loppy disku k počitči je zapotobí 
el iteace, krém se Tk faié !loppy isku (FOG - Flgpy Disk Controlen 

font (on) srovnej character set  Šoubor znakú. Používá se ve smysiu typ. písma (z hledíska jeho tvaru) Pokátny mel vetné [osy (ypy pisma) Počlad môže: môttúžná fonty pro výjádľoní Znakú národní abecedy (znaky s Šeskou a slovenskou abecedou 
apod 
format (formát) - rozmár, veľkost Uspoľádáni, velkosť, rozmer. 
Používá se ve spojení ľormát Zobrazení, tormát Záznamu dat na, 
[x 

FORTRAN (FORimala TRANaton) raírovaci jazyk používaný 
v oblasť všdecnotéchnie: kých 
výpočiú. 
freeware (tý vér) - volné zboží. 2002! Zcarmá srovnej soltvare [5 S Ožnačení pro programy volné Gostupné nap. re žastníky počtadových sf, ale jej. ktrý Je auor temou šteý 

a (v) pl Šztačani nedostatku misa zapináni. Disk istu reci ža verny stu. Součásťhľášení #zných program. 
full sereen (ru! skrýn) - plná obrazovka, Označení pro zpôsob editace dat na obrazovce (apr. v textových ediorú). Provádí se, 
plapiováním. Gal na obrazovce [ako "na. stu paplru. Není tedy, Zapotťebi opravovaný text plenés So edňační. zóny (ľádkové editory) tam joj modifikovať. Pkladem, fudkového edtoru ja edtor intorprotorú jazyka BASIC Didaktku 90. Put screen editor má, SCHBASIC pro Didaktik 80, 
funkční klávesy Speciál 

dehnován dodat Programom, nebo užívateľem. Po fadetinování mohou vykonávať asto používané funkce. Moho: Sbsahovat kičová, slova, sekvence päikazú aj. U Dičakciku 80, jsou značený pismenem F a čís. 
funtion keys (anka ký) funkční ač 
game (geim) - hra 
ibage (sábiaž) - smetí, odpadky Používá se ve smysíu 

pepotiebné informace. informace, Ktéré (zo zahodiť, zni. 
grid (ri) - mlžka, raste 
handshake (nendšei) - posťesení 

v pl predáváni 
pohorím, Napt mezi, počiačem 5 vskárnou. Handshake probihá, V tomto stylu. Počtač tiskárna O sk. Tiskárna, 

odpoví zda je schopna, mou Gala (znak k vytskavii), počitač 
pešie Byt (zrat) a oznámi, žeje 
Platný. Tiskárna jej prevezme, foľečie) a oznámi. že iskne (není Schopna. primo další znaľo. Po, 
Vytsknut znaku dá vší. že je 
ščhopna primout další znak a počítač je vyšie ad. „Tato Zdániivé  "upovidaná“ komunikace 
Zabezpečuje vysokou spolehlivost 
plevy ce mezi rôznými 

hard copy (nád kopy), výraz pro tisk Obsahu obražovne na tskárnu nebo režim 
Parajelniho isku všech, ďat Jak a obrazovku, tak na liskárnu 
počňače, 
head (nec) - ha Záznamová a. čtocí hava, Noppy diskové mechaniky nebo, magnetofónu, 
hex imální 

estnáctkový, Sosinácikové souštavé. 
home (houm) - domov. byt Vyjádľení. základ, porkovací „(Gomáci) pôlohy. U uržoru j to vlavo pahoľe, u hlavy fiopvy disku ňa stopô 0, vší 

apod. 
hardware (rard vér) - doslova tvrde" 2002. technické vybavení #rovnejfreemare, sofa! Je tovše. na co size derovť, Pošua vedrá porte jako tskárny, ptevodníky, monitor [Byt foppy sskove jednótky apod Nájsou 1 programy, 
character (krik) znak. Znak, symbol (pismena. 
čisle, specilní symboly apod) 
character set (kerik set) - náková sada, 

Sada znakú (napľ. ASCI). které jsou použi v skárá, nábo počítači. Môže jich být víc. Didaktika 90 je zdsková sada uložená v paméňi ROM. Adresu jejich začátku ukazuje systémová 
Proménná CHARS. Vytvorimec, Rovou sadu znakú (napr. jejch, nový var). že je umistt o pamôti 
S novou adresu začátku uloží dO 
Prománné CHARS, 

check súm (čok sam) - kontrol Song, foto sov islo ktoré se používá k indikaci správnosti nahraného soubory. Pro jeho výpočet iv tade son. V divá oné jeden, xy. Protož prostý sou byt vô čo, ke v jednom, nebo dvou Bytch, výslodok, modulo PEF 

chybu pri nahrávání 
hip (či)  tíska, plátok Tenká polovodičová dostička, foter, oernaniom apod. teré je vytvoľona elekt struktura iniegrovaného obvodu. Po Zapouzetení vznikne integrovaný 
Sbvod 

((mičž) - obraz, zobrazení 
Inerement (krement -prístek 
Inkrementovat  zvôtšit o jedničku. 
instalace, Montáž, uvedení do provozu. Iňsalace tiskárny - eden. vvedeni So, rovozu 
eurom 

velkých počiačú, soubor 
sa bo 
EE o 
integrovaný obvod (zkratka 10) ektronická, součástk, sdružujeh na py Tadu aktvních Zpastvich pr Podl Nstoy infegrace jelch počet môže být a "kde sote Be poruevi jo) olze rozobra 
inteligentní perteie, zaízoní a račaý Dr or (iskárny. "pľevodníky, Analyzátor) v neh rizoní  edrodvých asi na te neláí Pôrvarom dron neprová 
rooen „že ast sek zfláka jaková peri vlastní miopočlač činosť Taková 

ti, Ktorá 80, daj [35 oval. Vnájší mikropočítač, 
o ktorému je taková ppojena ká "co se má d Poly však “ak se to má i 

intertsce (troje - rozhraní 1. Obvýke je  myšieno nardarové rozhraní Mna! počtačem a perle 2L, Pľeneseném významu múže být 
chápáno | jako softwarové. ah rozhraní, napi, pro pľenos pareo mmežífoznými navzájem polupracuím programy, 

Pokračován v nasledujicím čisle 



OCEAN 1992 (ONLY 128 K!) 
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osoba mohla být 
ADDAMS FAMILY se odehrává na 

ohromné ploše asi 240 

GOMEZ samoztejmé 

CAPTAIN 
DYNAMO 
Pro ty z vás, ktoľí s napätím čekají, c 
nového zase vyjde ze softwarových stu 
dil firmy CODE MASTERS, která jako je: 
dna z mála anglických firem stále pro: 
dukuje nové hry, fungulíci | na 48 K ver. 
zích Spectra, tady mám opôt jednu hru. 
která se navíc již objevila i mezi českými 
majiteli Specter a Didaktikú - CAPTAIN 
DYNAMO. Hlavní postavičkou téhle hry 
je válečník - kapitán DYNAMO, který mi 
ve svém dlouhém plášti pľes záda 
bš se špičkou prípomíná plukovníka z 
dávných císaľských armád. 
GAPTAIN DYNAMO je další z čady ak 

čních her CODE MASTERS, která je 
však, na rozdíl od mnohých nezdaľených 
pokusú s akčními DIZZY hrami, pľece 
jen zcela náco jiného. CAPTAIN DYNA: 
MO je velmi zdaľilá tzv."platľorm game" 
+ plošinová skákací hra. Svým zpraco- 

váním po technic 
ké stránce dosti 
pľipomíná hry BU: 
BBLE DIZZY, nebo 
TARZAN — GOES APE. — CAPTAIN 

tikálné se posoi 
vajíci — plošinová 
hra, rozdšlená do 
velú), které se sa: 
mozťejmé liší gra: 
fikou pozadí, druhy 
a rozložením plo: 
šin a rúzných ni 
strah. Technické 
zpracování této hry 
je, jak se dá u 
CODE MASTERS 

[ ADDAMS FAMILY || 
[OCEAN 1992 

sinclai 128] 

očekávat opät na velmi dobré úrovní, po: 
suv hrací plochy smôrem nahoru je jem 
ný a pľítom dostatečné rychlý. Hra CAP: 
TAIN DYNAMO je opčt mnohobarevná. 
hlavní postavička je sice menší, avšak 
velmi dobľe animovaná a dobľo ovlada: 
telná, 

Ale pohledme nyní trochu blíže na vla: 
stní hru. Po startu se DYNAMO zhmotní 
v Teleportu, na dné jakési hluboké jesky- 
né, Kolem néj na rúzných plošinách a 
máéné prístupných místech leží veliké, 
tľpytivé diamanty, které DYNAMO musí 
béhem svého postupu vzhúru sbírat. 



Bude muset využit své obratnos- 
ti a schopnosti rúzných skokú. 
aby se k nim dostal. Základní 
malý skok provede po stisku 
FIRE. Jeho výška však mnohdy 
nestačí, aby se dostal na iná vy 
výšená místa - musí použit vyso: 
ký skok, pro nájž je tľeba nejdľí 

stlačiť smôr nahoru a teprve, 
pak FIRE. Budesli tťoba, môžete. 
postavičku DYNAMA fidit i bô. 
hem výskoku do vz ož 

hráč jisté ocení 
A s jakými objekty a ná: 

hami se CAPTAIN DYNAMO bé. 
hom své cesty setká? Napľiklad 
s lezoucími housenkami, jímž 
musí skočit na "záda“, aby je 

zničil, nechybí tradiční pohyblivé výtahové plošiny jezdíci 
nahoru a dolú i plošiny jezdici vodorovné. Pokud DYNAMO. 
proskáče do určité výše, objeví se nebezpečné generátory, 
sršící elektrickými výboji. Musíte si pečlivé načasovať skoky 
na plošiny a vystihnout okamžik, kdy jsou generátory na 
chvili vypnuty. O kus dále se boční stány jeskyné nebez- 
pečné ježí smrticími bodlinami, takže si musíte dávat pozor 
pí skocích, nebo pohybu po pásovém dopravníku. který DY- 
NAMA právš stahuje k nebezpečné sténč. Ješté výš môže 
DYNAMO využit i jakousi lanovku, která ho pľeveze nad 
nebezpečným územím, pokud se rukama zachytí za její dr- 
žadlo. Na začátku a konci 1 levelu múže DYNAMO využit i 
mohutných skákacích trampolin - pružin, které ho po spr 
ném naskočení vymrští do velké výšky. Ale io se môže 
nákdy vymstít a neprovedete-li skok z pružiny správné, vy. 
mrští DÝNAMA právš do mist, kde pijde o život! Ale nejen 
nebezpečí skrývá hluboká šachta. Pokud to místo objevíte, 
môže se CAPTAIN DYNAMO obohatit o hromadu dimantú, 
které najde v boční jeskyni s tajným vchodem! Pak už jen 
stačí perlektné proskákat po pružinách nad nebezpečnými 
bodlinami a hromada diamantú je jeho! 
Zviádne-li CAPTAIN DYNAMO prvý level a dostane se až 

k vrcholu jeskyné, vstoupí do druhého Teleportu a pľenese, 
se do další jeskyné. Ješté pľed tím však dostane bodovou 
prémi za každý sobraný diamant. 
V druhém levelu se DYNAMO ocitá pľed dalšími ná 

strahami - po nosnícich u stropu jezdí rotujíci kola s ostrými 
noži, objevují se jedovatí pavouci na dlohých nohách a hlav- 
né zvláštní kulové objekty, které DYNAMA silné odmršťují do. 
boku a nutí vás k preciznímu zvládnutí práchodu pľes tuto 
oblast. Opôt se setkáte s nákolika lanovkami, pružinami, 
prémiovou jeskyní s tajným vchodom, pásovými dopravníky, 
elektrickými generátory atd. 

ZE OSLOSLESTOSTYST, 



HRY 15 

Ve tetím lovelu vstupuje DYNAMO do jeskyné, která má | boční chodby a DY- NAMO musí postupovat chvili nahoru a 
pak zase sestupovat odbočkou dol, taj: 
né jeskyné mají opôt pridané obiížnejší prvky, objevují se další nebezpečnejší prvky ve vlastn jeskyn - nákolik vodo 
rovných a svislých bucharú, které še ná hle vymršíují z bočních stén, nebo stojí na mohutných sloupech a drtí nepozor 
ného DYNÁMA. Pokud si nyní myslíte, že se dále už 
vude všechno opakovat, tak se moc ple tete. Čívrtý a pátýleval pináší další no vlnky, Jak v nápaditém tvaru jeskyni a ro- 
zložení plošin, tak v nástrahách a mno: hdy vám dá moc práce, abyste pľšli na 
to, jak dále. Môj postup vpľed zastavil 
jednak nedostatok času a pak pátý level 
kdo jsem s DYNAMEM uvlží v místô, kde bylo nutno proskákať oblasti mnoha, 
kalovitých odmršťovacích objektú, ktoré 
po každém doteku odhazují DYNAMA do Ďokú a neuveľitelné zišžují postup 
nahoru Soudé podle dvoumístného čísla 05 u levelu, v nám? jsem skončil, má tahle hra ješté tolik jeskyni. že vám z toho Bude asi jesté norko. Každopádné je GAPTAIN DYNAMO opšt po čase další 
perfektní hra, s níž si asi každý užije mnoho zábavy. Nenašel jsem v podstat 
žádný nedostatek, snad pouze to, že hra nemá ve verzi 48 K zvuky pro AY-3- 8912, ovšem to se v podstaté dalo očekávat. pri tak rozsáhlé a graficky 
bohaté hľe. No a na záväť opét náco pro ty z vás, kteí mají známého maile Amigy - ČAPTAIN DYNAMO je vyroben pro tento 16-1 bitový zázrak a rovnou vám tikám. že se mi Amigisická verze 
zabila Ješté. více - hlavné samotný 
DYNAMO je tu vštší a perfektné se na pozadí skvšlé grafiky vyjímá! Co na závšr? Každému, kdo má tento druh 
Zábavy rád, tuto novinku firmy CODE ie doporučujú 

- Potr 

A. 

CODE MASTERS 1991 

PRO GOLF 
SIMULATOR 

PRACTICE - NÁCVIK GOLFU 

Po počátečním vložení jmen hráčú se 
objeví text: ENTER HOLE (vložte číslo, 
jamky). Zde múžete vložit číslo od 1 do 
18. Golf se totiž hraje na hľištích, která. 
mají 18 jamek. Cílem je absolvovat celý 
okruh (COURSE) a dopravit míček co 
možná nejmenším počtem úderú do 
všech 18-1i jamek. Zde v PRACTICE si 
môžete zvolit k nácviku libovolné číslo, 
jamky od 1 až po 18. Po volbô napť. 
jamky 18 prichází další fáze hry - hráč 
se seznámi s hraci plochou (text: USE 
CONTROLS TO VIEW COURSE), s 
umístšním 18-tého startovního bodu 
(zvaného TEE), z nôhož se odpaluje 
miček a s umisténím príslušného 18-té- 
ho "jamkovišté", neboli "GREENU" s 
jamkou, do níž musí hráč dopravit mi: 
čok. 

Pľitom si uvôdomie, že po odpálení 
ze startovního bodu 18 musíte míček 
dopravit do "groenu" č. 18, nikoliv do 
17, nebo 15, který objevíte poblíž! Je 
tedy vo vašom zájmu si pľed odpálením 
prostudovať okolní terén a hlavné najít 
"GREEN" (jamkovišté), stojného čísla, 
jako startovací plocha (TEE). Prohlížení 
terénu Izo provádet stisky ovládacích 
smôrových tlačítok. Hrací plocha je 
obrovská a posuv snadný a rychlý. 
GREEN 18 je pritom ptíkladem nutnosti 



dobré prohlídky, protože v jeho okolí 
vodní plocha jezírka, pískové "bunkry" 
(jámy) a nutno rozvážit, jak budeme 0d- 
Palovat míček, aby neskončil ve vodč, 
anebo ho pracné nedolovali s pískové 
dry. 

Máme-li hrací plochu prohlódnutou, 
stlačíme FIRE a vstoupíme do další fáze 
hry. Vlevém rohu se objeví okénko s 
praporkem a nápisem WIND (vítr). Smér. 
vôtru určuje šipka a jeho velikost číselný 
údaj. Pokud nechcete hrát s vlivem všt 
ru, stiskom tlačítka 3 jeho vliv zde i ve 
vlastní hľe môžete zcela zrušit! V pravé, 
části obrazovky se zároveň uvede do 
činnosti výbär golfové hole. Tiačitky na: 
horu - dolú pohybujete rukou, která uka: 
zuje prstem na jednu z vámi zvolených 
holí. Golfových holí je zde 11 druhú a 
zvolená je bíle prosvätlena, 

GOLFOVÉ HOLE 

Skutečných golfových holl je více než 
14 druhú. V zásadô se dôlí na 
"WOODKY" (vädky), "IRONKY" (ajronky), 
a "PUTTER“. "WOODKY" jsou dľavéné 
hole, určené pro odpálení mičku na nej 
vôtší vzdálenosti a používají se pro 

první údery. Häl 
“WOOD 1". taky 
zvaná "DRIVER" 
je nejdelší. Hole 
"WOOD 3 
"WOOD $" jsou na 
monší vzdálenosti 
3 mají sklonšnou 
odrazovou plochu, 
ktorá miček vymr- 
ští do vätší výšky 
obloukom nad te: 
rén. Hole "IRON" 
isou (iron - železo) 
ocelové hole s čís 
ly 1 až 9 a použi 
vají se k úderým 
na kratší vzdále. 
nosti. Odrazová 
plocha každé z 
tšehto holí (podie: 
čista) se liší vždy 

svým sklonem. Čím vyšší číslo hole, tím. 
vštší úhel odrazové plochý a tím vyšší 
let míčku po 
odrazu nahoru a 
kratší vzdátenost 
tetu. Číslo hole 
tedy určuje, jak 
vysokým oblou- 
kom miček po 
odrazu poletí, 
Sož má veľký vý- 
znam pľi odpa- 
lování mičku, 
ktorý vám zapad 
do piskového 
bunkru (jámy). do: 
hluboké trávy, 
nebo jej musíte: 
Sdpálit ples vy- 
soký násep atd. 
Zde hraje umôní 
výbéru hole vel 
kou roli 
"PUTTER“ je 
poslední speci: 
ální lehká húl, 
ktorá se používá na krátké odpaly v 
jamkovišti (GREENU") v bezprostťední 
blízkosti cílové jamky. Hole "PITCH" a 

"WEDGE" jsou 
dalši varianty holi 
pro odpaly z pi 
skových bunkrú 
(4ôr) a dalších 
míst. kdy míček 
musí být odpálen 
vysokým oblou- 
kom nahoru na 
krátkou. 
vzdálenost. 

ODPALUJEME 
MÍČEK 
Máme-li tedy zvo: 
lenou hál (na prvý, 
úder DRIVER), 
stiačíme FIRE. Mi: 
sto holí se vpravo 
objeví postava 
goltového hrá 

ktoré určují silu údoru (STRENGTH) a 
rotaci míčku (dolní stupnice HK - SLO). 
Mrknáte okom vlavo nahoru na smôr a 
silu vštru a pak smôrovými tlačítky 
nastavto smér úderu, určený pohyblivou 
čárkou, vycházejici z místa, kde leží 
míček. Máto-li smôr určon, délkou stisku 
FIRE určete sílu úderu hole do mičku. 
Druhý stisk FIRE po odpalu míčku 
projeví na dolní stupnici a umožňuje 
další ovlivnání letu míčku jeho rotaci. 
Nahoľo nad hráčem si pak všimnéte, 
ješté dalších toxtú 
TEE - označuje číslo startovací plochy, Z 

níž odpalujete (1 až 18) 
PAR - číslo, které udává, na kolik úderú, 

byste méli dopravit míček 
do téhle jamky, kterou zrovna, 
hrajete. PAR závisí na vzdálenosti 
TEE a GREENU a na členitosti okolí 

STRK - (strike) - číslo úderu, který, 
zrovna provádite 

3 1RON - druh zvolené hole (IRON číslo. 

3) 
Pokud míčok dopravíte do jamky 

vždy stejným počtom úderú (STRK), 
jako je PAR, jste dobľí a múžete hrát 
naostro COMPETITION! 

PUTTING GREEN 

Po této volbô si múžete nacvičiť po: 
slední tázi hry, kdy váš mlček už dopadí 
na “GREEN - čistou travnatou plochu u 
eilového praporku. Použivá se tu auto: 
maticky speciální húl "PUTTER?, Po 16- 
hle volbô se objeví centrální část 
"greenu" s jamkou, v níž je vlajíci 
praporek, který určuje smôr vštru. Míček 
je umístšn v náhodné vzdálenosti a 
smeru. Po stisku FIRE praporek mizí a u 
míčku se objeví Čára, kterou Ize 
smerovými tlačítky natáčet a určit tak 
smer úderu hole, Čáru natočte vždy tak, 
aby smôľovala do jamky, s prihlédnutím, 
k vštru. Po nastavoní smôru stlačte, 
FIRE a pritom sledujte ukazatel sily 
úderu vpravo (STRENGTH) u postavy, 



hráče. Po uvoinéni FIRE 
mičok odpálen a vy múž 
sledovat další menší ani 
movanou postavu hráče, jak 

Ozve se perlektní zvuk dopa- 
du do jamky a následuje 
otázka - "ANOTHER HOLE 
Y OR N" (další jamka ano 
nebo ne). Takhle se múžete 
svičit až do omdlení, anebo, 
nácvik opustit stiskom 
SYMBOL SHIFT + 3. 

COMPETITION - 
VLASTNÍ TURNAJ 

Máme-li základy úderú 
dobľe zvládnuty, pľistoupíme 
k ostrému turnaji, tďeba ve 
dvou s pľítelem. Vložíte oba. 
svá jmóna a jeden po 
druhém odpalujete mičky, vždy podle 
iména hráče které se ukazuje na 
informačním panelu vpravo. Podívejte, 
se, jaký je PAR pro první jamku (zde. 
napľ. PAR » 3). Pokud hráč 1 umistí 
mičak do jamky na 3 údery, dosáhi tím. 
PAR, tzn. že míček do jamky dostal na. 
stejný počet úderú, jako je PAR. Bude. 
pak mit lepší pozici. než hráč 2, který 
Dapť. únia mýček do jamky a čtvným 

ram - tedy o jeden úder více než je 
PAR. Nejvyšší povolený počet úderú ná 
jamku je 9 a pokud ani devátým úderem 
neskončí váš míček v jamce, 
pokračujete už na další jamce. Po. 

imky všemi hráči se objeví 
Výsledková tabule SCOREBOARD, kde, 
má každý zaznamenán u každé z 18-11 
hraných jamek svúj výsledek. Dosá! 
PAR, má v okénku príslušné jamky P. 
môl:li o jadon úder více, nož by! PAR 
bude mít v poličku 1. Pokud se náhodou 
nškterámu hráči podaží dostat míček do 
jamky na menší počat úderú, než je. 
PAR (tady o 1 méné), pak dosáhi 
t2v/ BIRDIE“ - "ptáčka" a do tabulky se 
to zapíše jako -1. Zcela vpravo pak je 
okénko, kde se zapísuje celkový počet 

úderú nad PAR, které každý hráč musel, 
vykonat a po absolvování všech 18 
jamek vítôzí ten hráč, který má toto. 
konečné číslo nejmenší. 
COURSE EDITOR 

Další skvôlá vlastnost PRO GOLFU od 
CODE MASTERS je EDITOR, který vám. 
umožní jakkoliv ménit stávajíci hrací 
plochu. vymazávat plekážky, zasypávat 
jezirka atd, nebo si í vytvoľit kompletné 

stní COURSE s 18-ti jamkami a 
lem zcela die vašeho návrhu! Po 

vstupu do této voľby se objeví vlevo jako. 
gľive část hrací plochy a vpravo velmi 
dúležité okno s ikonami rúzných vzorkú, 
terénu a dole nákolik ikon pro ovládání 
EDITORU. 

Celá horní část okna vpravo je 
pokrýta vždy 36 čtvercovými ikonami se. 
vzorky terénu. Celá hrací plocha 
(COURSE) se skládá ze 100 x 100 
čtveračkú. Zcela dole pod ikonami jsou, 
4 smôrové šipky, ktoré po nastavení 
pohyblivého kurzoru a stisku FIRE 
posouvají celou hraci plochu žádaným 
smôrem. Vedie nich je čtvercová ikona 

se vzorkom torénu, který je 
zrovna zvolen - pokud na 
hrací ploše kdekoliv 
nastavíte kurzor a stisknete 
FIRE, zmôní se terén na 
tento nastavený vzorok! 
Vedie tohoto vzorku je pak 
vpravo tada čísol od 1 do 5 a 
písmona O, O, S, La F. 
ktorá jsou volmi dúložitá, 

Čísla od 1 do 5 určujú 
Jednu z 5 sostav vzorkú 
toránu, ktoré jsou v 
EDITORU k dispozici 
Sestavy zmônite najetím 
kurzoru na číslo 1 až 5, 

© - po nastavení kurzoru 
opustíte EDIROR (nebo. 
stískem S. SHIFT + 3) 

S - provede se SAVE 
vytvoľené, nebo upravené 
hrací plochy, 

L - provede sa LOAD nové, nebo 
upravené hrací plochy a na ní pak bude 
probíhat tréning a vlastní turnaj golfu 
© - po téhle volbô se celé hrací pol 

Wlevo pokryje sítí čar, která vám presné 
ukáže, z jakých čtverečkú terénu je 
složen COURSE. Celou hraci plochou 
pak Ize pohybovať i se zapojenou sití 
čar 
F - tato voľba pak opôt síť čar na 

hrací ploše vypíná a umožní vám 
prohlídku terénu v jeho skutečné 
nerušené podobé 

TVORBA COURSE 
Nejdľíve si se zapnutou sití čar dobľe 
prostudujte pôvodní hrací plochu a 
Ikony, z nichž jsou vytvoľený její rúzné, 
části, TEE, GREENY, pískové jámy, 
stromy a jozírka. V si 
nastav! ikonu trávy, 
FIRE ji zvolte a pak pohybom kurzoru 
so stlačeným FIRE po hrací ploše. 
kompletné celou pľomažte (anebo jen 
úsok, který chcete zmônit). Vznikne tak 
čistá travnatá ploc 

jarky, greeny a detaily, 
terénu. Po umísténi TEE (startovní 



plochy), složeného ze 4 ikon se 
program zeptá "WHICH TEE 
vložíte poľadové 
1 až 18). Pak Si v 

kruhový "GREEN" (jam 
vložíte cilový prapor 
zoplá "WHICH HOLE 
jamky, shodné s 
TEE), ktorou jsi 

PAR 1 
na který dobrý hráč dopraví m 

slo 1. PAR môžete 

vorbé detailú 
k. pískových ploch, 

atd. 
PÁR SLOV NA ZÁVÉR 

PRO GOLF SIMULATOR od CODE 
MASTERS jo sk) ž jste už asi 
ziistili z tohoto poj ud vás 
počítačový golf zaujal, rozhodné s 
této hry užijete mnoho zábavy sám 
nebo ještô lépe s kamarády. Hra je dost 
vôrná skutočnému galľu, mičky se i 
odrá: 
stromoch, v kľoví atd. Zpracován 

ámôtu je výborné, provedení rovnôž, 

y nohráli, pravidla, ktorá zde byla: 

své hole 
plochu. Tento progra 
pobavít, nikolív výraz 

V tostám číslo FIFA 
jsmo so zmin 
lodné z novinek 
CODE MASTERS, 
která so do: 
trh v poloviné 1992. 
roku - o hľe STEG, 
kde hlavní 
postavičkou je zcela 
nové vytvoľený 
<hrdina“ - slimák 
STEG. Nedávno se, 
mi dostala do rukou. 
demo verze této hry 
a protože dodnes 
jsem komplstní 
Sríginá! nevidéí, 
piedkládám 
čtenáľúm FIFA. 
nákolik obrazovek z 
této demo vorzo, aby 
si dovedií lépe. 
predstavit, jak tato. 
hra vypadá. 
Programátorém je 
Paul Gritiths a. 
autorem grafiky Mike 
Sanderson. 

Slimák STEG je 
opravdu veľmi 
sympatický už na 
pohled a pohybuje 
50 po sténách 
podzemního 
labyrintu dokorice i 
hlavou dolú a po 
stropš. Viní se 
pľitom, jako 
housenk: 
vás své oči na. 



DIZZY 
CODE MASTERS zľojmô mají v plánu 
vytvoľit z již tak nesmírné oblíbeného 
DIZZY vajička nepľokonatelnou 
počítačovou legendu. Po posledních 
hrách SPELLBOUNO DIZZY a DIZZY 
PRINCE OF YOLKFOLK, dali na samém 
konci roku 1992 do prodeje již sedmou 
klasickou DIZZY hru, nyní pod názvom 
CRYSTAL KINGDOM DIZZY (Dizzy a 
Krišťálové království). Ano, ano 
počítáte dobľe, TERMINATOR je pľímo 
úbohý se svými 2 díly, slavná série 
"Hvôzdné války"- filmy STAR WARS to 
dotáhly na ti dily, POLICE AGADEMY 
na čtyľi, ROCKY to vytáhl na pôt dil, 
kosmmícký seriál STAR TREK zatím na 
ekordních šest pokračování a nyní je 
DIZZY všechny pľokonal svou sodmou 
klasickou adventurou, v nichž ho všichni 
máme nejradčji! 

Dnes je navíc u CODE MASTERS již 
samozľejmostí, že své hry vydávají 
nejem pro Spectrum, Commodore 64 a 
Amstrad CPC, ale i pro 16-ti bitové 
stroje - Commodore Amiga a Atari ST. 
Verze CRYSTAL KINGDOM pro 
Spectrum se mi sice do rukou ještô. 
nedostala, verzi pro Amigu jsem si však 
liž môí možnost vyzkoušet. Déj všech 
verzí je pritom vcelku velmi podobný, s 
drobnými odchylkami, nepočítám 
samozľejmô špičkovou grafiku a hudbu 
u 16:ti bitových verzí. Trochu zklamánim 
pro majitole Specter bylo to, že hra je 
Prodávána již v kategorií FULL PRICE, 
li za 11, nebo 12 liber, tedy ne jako. 

doposud v kategorií lovných her za asi 4 
libry. CODE MASTERS argumentují tím, 
že tentokrát tvorí plíbôh CRYSTAL 
KINGDOM DIZZY čtyľi na sebe 
navazující ptíbáhy, takže hra je 
rozsáhlejší, anglické hráče to však príliš 
neuspokojilo. Pritom hra i ve verzi pro. 
Spectrum, soudč podle otíšténých, 
obrázkú, vypadá velmi hezky a dôj 
Vypadá rovnôž velmi lákavé. 

Jak už jsem se zmínil, je rozdôlen do 
4 části, z nichž každá se odehrává v 
Jiném prostľedí. Akce začíná v 
YOLKFOLK VILLAGE - v DIZZYHO 
stromovém môstečku. Po vyťešení 
zdejších problému dčj pokračuje na 
BLACKHEART S PIRATE SHIP. tedy na, 
pravé pirátské lodi, pak na DESERT 
ISLAND - Ostrové pouští a nakonec se. 
vše štastné ukončí v ICE PALACE - v 
Ledovém Paláci. Systém hesel 
(PASSWORDS) má hráči dovolit vstup 
do každé z táchto Částí, pokud vyľeš 
pledchozí. Svúj úkol v CRYSTAL 
KINGDOM DIZZY se DIŽZY dozví 
Vlastné až na konci první části hry, poté. 
co vyteší mistní problém s nefungujicí 

GRYSTAL KINGD [TT 
Má ) 

elektrárnou a 
brýlemi dôdy 
GRAND 
DIZZYHO. Hned 
potom, co si dôda 
GRAND DIZZY 
pečte 
nenápadnou 
zprávu v 
novinách, které 
mu DIŽZY sehnal, 
zblodne a mel 

néco a bližicim 
se konci. 
Nakonec ze sebe 
vysouká, že 
vzácné poklady 
ZEFFARU byly 

ACHNC 

(ICE PALACE). 
No a podle 
prastaré legendy, 
ktorou SI 
pamatuje jenom, 
on, kdyby nákdo. 
tyto poklady 
ukradi, ni 
Ledový Palác a 
celou zemi bude. 
uvrženo mocné 
kouzlo, které 
zpôsobí, 
Ledový Palác 
začne pomalu 
roztávat, až 
zcela zmizí a. 
obrovská potopa, která z toho vznikne 
zničí celý svät... Jediná pomoc jak 
zastavit potopu, je tyto poklady najít a 
vrátit na pvodní místo! 

Jistš už teď jste plni očekáváni na 
chvili, až budete moci tenhie nový 
plíbéh začit fešit. Doulejme, že verze 
hry pro Spectrum a Didaktik se brzy 
objeví i u nás a my vám budeme moci 
na stránkách FIFA prinési rady k jejú 
vytešení. Majitelé AMIGY si to mohou 
Zkusit už teď a téch nákolik obrázkú ke 
hľe CRYSTAL KINGDOM DIZZY 
pocházi právä z této verze hry. 

„Pot - 



ELITE PODRUH 
V 17-tóm a 18-tóm číslo FIFA byl oi 
podrobný popis ke hľa ELITE, s tím, že 

k náktarým dalším vôcom okolo tátc 
hry vrátime pozdôji. Dnes vás proto 
podrobnáji seznámit s kosmickým 
lodômi, které se v yskytují a které 
tak budot 

ozpoznat. Je d 
pľed vámi nebozpečná loď pirátú, 
Policejní loď VIPER, anebo bozp: 
obchodní lod, nebo cokoliv iného 
hto ELITE se múžete sotkat s tómito 
lodámi a píručka ke hľa o nich 
toto: 

ADDER - vyrábšna "Mimosvátským 
továrnami“. odpadlickou společn 
trustu Spalder Inc, která p 
povolení na nezná: 
AODER múže lótat v 

ASP MK 

Povrch má pro: 
používána k 

ideální pro piráty pr 
iné lasery, kam 

COBRA Mk lll 

Rozmôry 19.5 x 9 x 39 m 

FER DE LANCE 
blibené "zazobaný 

KRAIT 

PYTHON 

KRAIT CAPSULE 

lod Thargoidi 

ystémy E.C.M. Byl to púvodné 

vôkolik 

4x1 

zscape | Xapáciu. Stejné jako GÓBRA Uk lll bývá nesena, 
velkými konvoji obchodních 

a obranné účely óry 16.5 x 24 x 16.5 
rychlost 0.32 svôtia, 



ETA 
UPSETTY TAPETTTTI 

TIME 99“9 

Až: firma HI-TEC byla. 
užívatelúm Specter a Didaktikú 
zatím spíše známá z vydáváni 

her, které často čerpaly svôj námôt z 
rúzných kreslených seriálú a podobné 
(SCOOBY DOO, TOP CAT, OUICK 
DRAW, VOGI, RUFF AND REDDY, 
HONG KONG PHOBY aj.). Nedávno se 
(mi dostala do ruky hra firmý PAL 
DEVELOPMENTS, vydaná HI-TECEM, 
která má zcela jiný námôt. Je to 
CHEVY CHASE - závody starých 
Chevroletú, čili známých a oblíbených 
amerických vozidel z 50-tých 
a 60-tých let, s typickými 
ktidly" na zadní části 
karosérie vozu. Jak uveld 
YOUR SINCLAIR, který tuhle 
hru v demo verzi zaľadil do 
své kazety, prodávané s. 
časopisom, cílem této 
automobilové hry je asi tohle, 
- jste v roli mládence, 
vlastníciho tento starý 
Chevrolet a vyrážite s 
FRESCA (ne FRISCA) a 
jedete do LONG BEACH pro 
Svou dívku, která večer končí 
svou práci v restauraci 
BEACHSIDE DRIVE-INN. 
Chcete se jí pľadvést ve 
svém novém "veteránu" a tak 
vyrážite na souboj s časem a 
5s1i levely hry CHEVY 
CHASE. Musíte to stihnout v 

pledapsaném časovém limitu, dľíve 
než restauraci zavľou. 

Po nahráni úvodu hry máte možnost 
vybrat si jeden ze dvou modelú 
CHEVROLETU a navíc jedno z 
nékolika barevných provedení vozu. 
Pak nahrajete blok prvého levelu a po 
hlášení GET READY, GO! vyrážite na 
závod s časom. Pľed sebou máte 
Celkem skromné vybavenou 
prístrojovou desku, kde | 
dvoustupňová ľadíci páka a rychlomér, 
který vidíte pľes volant. Ručíčka jeho 

HTTTATTEET 
ESET I TAFETTTT 

TIME 75“0 

stupnice ukazuje pouze približné 
hodnoty, takže pľi jízdô je nutno v 
podstaté správné ľadít rychlosti a 

EVY CHASE 
snižovat rychlost pľed zatáčkami a pri 
progjiždéni. 

Samotná jizda probihá zcela 
klasicky - rovinka, zatáčka, rovinka, 
nôkoli vozidel k pľedjetí, zatáčka atd. 
Dáte-li si pľi predjíždéni záležet a 
nepojedete-li zrovna slimáčim tempom 
a ukončíte 1 část trasy ve stanoveném 
čase (SECTION 1 COMPLETE), tak po 
další jizd8 zastavujete v servisu AUTO 
CENTRE, kde si môžete svôj vôz 
vybavit rúzným prídavým vybavením: 
NEW FRONT BUMPER - Nový prední 

nárazník, umožňuje nárazy do. 
pľedjíždčných vozidel boz 
ztráty rychlosti 
NEW TYRES - Nové 
pneumatiky vám umožní 
perfektní projotí zatáček. 
NITRO BOOST - Váš 
Chevrolet bude mít zrychleni, 
jako raketa. 
FUEL INJECTION - 
Vstfikování paliva zvýší 
rychlost vašeho vozu. 
AUTOMATIC GEARS 
Automatická pľevodovka vás 
Zbaví starosti se ľazením, 
rychlost 
Po zvolení jedné z téchto 
väcí opôt vyrážite na trať a 
pro zdolání prvního a 
každého dalšího levelu 
musíte ukončít celkom 4 
sokce trati a pak pľihrát 



nedlouhý blok s dalším levelom. Trasa 
nyní vede pouštními oblastmi Kalifornie, 
s palmami a kaktusy podél cest 
projedate | nákolik tunelú a opát se 

O CENTRE pro 
CHEVROLETU. 

A tak nám trať ubihá dále a dále i v 
dalších leveloch hry, kde so dostanete 
do méstských oblastí, na pobľe 

Ale to vám noprozradím. Zvládnete: 
li celou hru, čaká vás pôkné animovaný 
a humorný konec pľíbáhu, který je 
obsažen v pátém levelu hry CHEVY 
CHASE! A co tedy fici jako, 
zhodnocení? HI-TEC mô príjemné 
pľakvapil. Tahle automobilová hra je 
sympaticky provedena, barevná, 
grafika vozú je dobe a stylová volena 
vozy jsou veliké, posuv krajiny plynulý 
a veškeré akce na silnici jsou 
dostatečné rychlé a natolik dobľe 
provedeny, aby vätšinu hráčú 
uspokojily, pokud nemají až príliš 
vysoké nároky. Zvuky pro AY hra ve 
verzi pro 48K stroje bohužel 
neobsahuje, ale bôžný hráč bud 
jisté spokojen, zvlášť, když CHEVY 
CHASE srovnáme s mnoha jinými 
niepodaľenými hrami s automobilovou 
či motoristickou tématikou posledních 
let. Takže zaľadme rychlost a jedem 
vaše dívka netrpálivé čeká. 

Petr 

( g V, 
DE sa 

SEAHAWK (moľský jostťáb) je. 
obdobný program, jako 
KAMIKAZE firmy CODE 
MASTERS. | zde 59 jedná v 
podstaté o fizení námoľního. 
dvojplošníku, s nímž musíme 
splnit nákolik uložených úkolú, 
SEAHAVWK vytvoňi již tradiční 
tým firmy ATLANTIS - SHAW 
BROTHERS - bratfi GRAHAM 
SHAW, DAVID SHAW a ADRIAN 
SHAW. Bude jisté zajímavé porovnat 
si oba programy. 

Po nahráni hry a navoleni 
ovládáni sa po voľbš LEVEL 1 objeví 
text prvního úkolu pro väs: TARGET 
GUN BOAT - cilem je délový člun na 
moľi a jeho kresba je na obrázku 
vedie textu. Pak už se objeví hozký 
barevný záber letecké základny ma 
malém ostrové a náš letoun startuje 
do akce. Napľed se však musím 
zmínit o údajích ve spodní části 
obrazovky, které malými obrázky a 
čísly udávaji pilotu potfebné údaje © 
prúbéhu akce. Zleva to jsou: 
Dvé šipky a 80 - Počet stfel do 

palubního kulometu 
Malý kanistr a 35 - Zásoba paliva 

letounu, bôhem akce Ize doplnit 
Šipka dolú a 25 - Malé bomby na 

palubô letounu 
Kčíž a 00 - dopinání energie, nutno 

sebrat ikonu s kľížem 
Vrtule a 3 - Počet vašich životú, po 

žásahu vždy kus vrtule ubývá 
Písmena ST a 01 - STAGE - úroveň 

hry 
Prúbäh prvni akce mé voelku 
ptíjemné pľakvapil. Pohyb letadol a 
nôktoré další drobné všej vykazuje, 
sice určité "zvláštnosti" dilny bratčí 
SHAWÚ, alé jinak so to zdá být 
prijemnéjší na ovládáni, než 
KAMIKAZE a hlávné ne tak obtížné. 
Obloha je černá, na ní množství 
obláčkú, dvojplošníky mají 
pľirozenôiší tvary, na moľi je 
množství ostrovú s rúznými 
budovami, mosty, opovnčnými dôly, 
palmami atd. Pritom je vše v 
sympatických barvách, což je oproti 
KAMIKAZE © dost lepši výsledek. 
Jinak první akce probčhla bez 
problém - po prolátnutí nákolika 
Obrazovek a nákolika ostrovú se. 
obievil na mofi dšlový člun, který po 
shození nškolíka bomb (stisk FIRE + 
dolú) explodoval. Pi tom všem je 

nutná likvidace prolétávajícich 
protivníka, ničaní dôl na ostrovoch, 

doplnéni paliva (sebráním ikony s 

7 
56 34 PERCTACEN 060066 

ž b 

textom FUEL), 
V 2 úrovní hry máte za cil 

bombardovať idiel centrálu elektrárny 



(POWER HO) a ve 3 

ikony, po jejich? 
#elivo, bomby, energie atd 

Jak tedy hodnotit hru SEAHAWK? V nákterých oi 
grafika, © trochu snadnájší hra), v jiných 

y autorú hry, 
chvilku vždy trvá, než se druhá 

o nákdy ponôkud trhavý a n 
te není možné je sebral a když ano, tak Jen za Cenu 

zajjmavôj! než KAMIKAZE (barovná 
zase vidát programátorské nedos 
Proloiíto-li do druhé obrazovk 
pohyb letadel 

lo na takových mistach, 
neplitozených manévru a neustálého lá 
obrazovek. Shrnuto - o ca je lepší a barovnéj 
provedaní hry. Néjakou dobu ji ale určíté hrát vydrži 
8912 [som nenašel bohužel žádné. Firmô ATLANTIS 

č naučí dôlať lépe! pľojmo, ať sa to už kon 

ešté než začnete pročítat tento 
manuál dovolím si vás upozornit 
na jednu základní vôc. Pokud se. 

chcete pľi hrani opravdu 
pobavit,používejte rady z tohoto, 
návodu v co nejmenší míľo. 

Kdesi uprostľed naši galaxie se 
nacházi planeta DANEPA. Tuto planetu 
obývají dva druhy bytostí které mezi 
sebou svádí nesmiťitelný boj. Na 
jedné strané stoji Hlípí národ,jehož 
členové jsou slizské améby pohybujíci 

pľelávánim z místa na místo a proti 
nim stojí národ Sivramú.Jehož drtívou 
vôtšinu tvoľí Falmoní - nemyslíci 
tvorové určení k práci. Tém vládne 
šest Ploxonú, ktorí mají naopak 
vyvinutou inteligencí. 

Vaším úkolem bude pomoci jediné 
člence početného Hlípiho národa najít 
všech šest Ploxonú v podobš korunky, 
a zničiť je. 

Nebudu so zmiňovať © 
ovládáni,protože je velice podrobné 
popsáno v instrukcích,kde [sou také 
Všechny další dôležité 
informace jenom  doporučím vaší 
pozornosti velmi päknou a neobvyklou 
hudbu,která celou hru doprovázi. Pro 
vtší srozumitelnost tohoto návodu 
pedpokládejme,že hru 
ovládáte kurzorovými 
Klávesami a máte je 
nadefinovány takto: 
šipka nahoru - pohyb doleva 

nahoru 
šipka dolú - pohyb doprava: 

dolú 
šípka doleva - pohyb doleva: 

dolš 
šípka doprava - pohyb 

a nahoru 
hry určité brzy, 

pole,na ktorém jsou. 
dvojité schody vedoucí do 
nižších i vyšších pater. Odtud 
budu popisovať cestu ko všem 

natlovou vrtnou väž ) ž to bude horší 

iný, prémiové prodméj pladvidat 
prava a opštovného pľepiná: 

gratika, o to je zase horší tec 
Zvuky podporující AY-3: 
rattím SHAWÚM pak 

korunkám. 
Poľadi jejich sbíráni môžet 

samoztejmé libovolné ménit,ale 
doporučuji začit tou,která je uvedena 
jako první,protože cesta k ní je zľejmé. 
nejobtižnjší 

schodech vzhúru až do posledního 
patra. Zde se musí vydat 
smôrom dolú,výhnout se Falmonoví 
a odbočít dolova. Na vedlejším poli 
odbočí dolú (opt pozor na Falmona), 
a pokračuje jedinou možnou cestou. 
dále, Na dalším poli se musí vyhnout 
poslednímu nepľíteli a jit dolú, 
Pozorlávka nemá zábradlí a stačí 

„ZI DIDAKTIK | 
[2] esssos — 
[0] ose 
[4] 000 -— 

jediný chybný krok aby Hlípa spadla do 
nékterého nižšího patra. 

Pokud prekonáte | tuto. 
nástrahu, dostanete se do místnosti,ze 
které odbočují dvô cesty doprava a 
cestu rovné hlidá Falmon,který Hlípu dál 
nepustí. V místnosti napravo se již 
nacházi první korunka a Hlípa se k ní 
dostane druhou odbočkou (blíž k 
nepľítelí) - ta první odbočka končí 
kanálom,ktorým by so Hlípa pľomístila 
do úplné jiné místnosti. Teď už stačí 
jenom probáhnout po schúdcích a první 

zničen. Pozor na pád ze 
schúdkú, znamenalo by to konec. 
hry,protože by se Hlípa dostala na. 
pole,ze ktorého není úniku. Nyní je 

Potľeba se ještô v poľádku 
vrátit stejnou cestou a máte, 
to nejhorší za sebou. 

2. korunka: Od schodú 
odbočte dolú,vybéhnáte po 
schodech a odbočte doleva. 
Pokračujte stále doleva pľes 
širokou kľižovatku, sebéhnéte 
po schúdcích a na dalším poli 
Odbočie nahoru. Obejdéte, 
néco co vypadá jako, 
skautský tábor a na dalším 
poli vybôhnéte po schúdcích 
na most. Po mostô se dejte 
doprava a na vedlejším poli 
zase sobčhnéte po 
schúdcích z mostu dolú. 



HRY 

otľeba vyhnout se Falmonovi 
vylit východem nahoru (východ neni 
vldšt je schován za mostom). Zníčit 
druhého Ploxona,který se nacházi na. 
tomto poli už bude pro Hlípu ist 
hračkou. 

3. korunka: Sebôhnšte po 
schodišií o dvš patra níž,dejte se 
východem vievo a pokračujte po 
schúdcích stále dolova až pľijdete na. 
schúdky ve vzduchu. Tady dovedie 
Hlípu na nejnížší stupínek a nechte ji 
spadnout o patro níž. Až se jí pľestane. 
1očit hlava tak se dejte po vzdálenájší 
lávce doprava,pak odbočte smérem 
dolú (po schúdcích) a na barevné, 
kľižovatce odbočie vpravo,na. další 
bilé kľížovatce dolú a pak znovu. 
doprava. Pokračujte stále po lávce až 
na pole,kde jsou dvš odbočky dolú. 
Dejte se tou vzdálenéiší až se po 
schúdcích dostanete o patro výš na 
pole,které je tľeba si dobie, 
zapämatovat. Až sem jsou totiž cesty 
za ľeti a čívrtou korunkou shodné a 
Zde se rozcházeji. Vybšhnéte po. 
Fr or S ro z 

stľeži cestu k další korunce. A: 
budete mit zpočátku pocit,že se okolo, 
ného nedá projít.ale existuje jediný 
Zpôsob Jak se to dá zvládnout a 
určité na. nej pi trošce trpôlivosti 
plijdete | bez mojí rady. Tentokrát je, 
také trochu tôžší zpúsob jak se pod 
korunku dostat | když už jste pole s ní 
objevilale pi logickém uvažování to 
zase tak velký problém není. Hlavné 

Llsl MJ. Vaj o 
Pokud ste majitel Spectra 128, nebo: 
jeho variant a máte rádi bojové hry 
(stľilečky), máte možnost se vyťádit ve, 
hľe NARC, která byla vyrobena právš pro 
majltele téchto počítači. Rovnou vám 
fikám, že hra vyžaduje "pouze tvrdší 
po: 
šnejkrvavéjším" hrám, které 
možnost kdy vidät na Sincial 
neuvidíte, ale pokud nesnášite pohled na, 
exploduci tšla, hlavy a ruce, létajíci 
vzduchem, tak si rozhodné tuhle hru 

nenahrávej 
Hra NÁRC je vícedilná hra, má 7 částí 

2 pľed započetím každého levelu uvidite 
malý úvod, kde se dozvíte váš úkol 
Zola pľec započetim hry si zvolte boj ve 
dvou, nebo jako bojovník. 
Pokud si chcete užit vštšího množství 
"nrúzných zmasakrovaných tér, voľte boj 
ve dvou. V menu si ješté navolie 
OMládání pro dľep výskok a múžete 
zi 

Béhem boje máte k dispozici 10 

dozvile,jak vám Hlípí národ projeví svou 
vdôčnost. 

Ješté Jedna malá rada pro 
plípad,že bysto tuto korunku. no: 
na závér ale uprostľed hry, Únik z 
tohoto patra je pomocí tajného 
kanálu ktorý je ukryt v kvádrovém 
bludiští. To najdete v pravém horním, 
rohu pôdorysu tohoto podlaží. Tím 
kanálem se dostanete na desku s 
dalšími čtytmi kanály. TA z nich vás, 
vráti zpôt.jen jeden vám pomôže k 

A ješté pár slov na závôr. Pokud se. 
vám Hlípa líbi a bavi vás objevovať 
nová pole,sebčhnôte s Hlípou po 
smôram nahoru a pokuste se proj pľes 
Falmona dále. Bude následovat ľada 



raket, které se odpalují tískem FIRE, 
pľičemž béhem hry si múžete doplnit 
zásoby raket, sebrat zásobník, nový 
život a prémiové body. Pokud Se 
báhom boje trfite do chudáka 
protivníka, má smôlu, protože se v 
následujici explozi jeho tčlo doslova 
rozlet na kusy a vzduchem tají fuce | 
hlava... Samozľejmô, pokud takhie 
zasáhnete svého spoluhráče, je po 
ném. Váš bojovník múže kromé 
bôžných pohybú béhem boje taky jít v 
podľepu. Pokud jdete dolú, nebo 
Šikmo dolú a stlačíte pčedem 
delinované tlačítko, tak si bojovník 
podľapne a bude dále chodiť v 
Podľepu, což má tu výhodu, že ho 
nezasáhnou stľely protivníka, který stojí 
Pújdete:ii pak se svým bojovníkom, 
nahoru, nebo šikmo nahoru a stlačte 
opät definované tlačitko, tak se zase, 
ostaví a pokud ho stlačíte ješté jednou, 
(stále jdete nahoru), tak vám vyskočí 
Béhom boje se pľed vámi objevuj rúzné, 
bedny, koše a jiné väci, které múžet 
likvidovať raketami. V jednom z prvních 
lovelú je i jakási sklenéná nádoba a když 
i sestľelto, ozve se porfoktní zvuk 
#ištcího sa skla... Za zmínku ješté stojí 
psi, kteľí vás budou oblážovat v prvním 
lovelu a druhém levelu. Musíte si 
dľepnout a páli do nich tak dlouho, až se 
psi proméní ve štéňata a odbôhnou pryč 
[U | LEVEL: Musíte se probojovat až ke 
dveľím, označeným EXIT, vejit do nich a 
na konci sebrat kartu, označenou "SAFE" 
(budete ji v podstatá muset vzít všude), Pl hľo ve dvou se môže stát, že první 
hráč nebude moci proj dále - je o tim 
že kartu má druhý hráč a první musí 
proj on! 

2 LEVEL: Level je velmi podobný 
prvnímu, Zajímavostí je, že když vás 
Jeden z banditú zasáhne jehlou, váš 
bojovník se rychlo postaví a zašno so 
rozhližet 

3 LEVEL: V tomto levelu jdete pouze 
do jediných dveľ a to až na konci. 
Cestou narazíte na auta, barikádujíci 
cestu, které ale rozestilite raketami. 
Chytjší hráči ale auta využijí tak, že do 
nich nasednou (postavíte se nad auto a 

vyskočíte) a tak si jízdou zkráti cestu. 
Pokud si ale myslíte, že máte vyhráno, 
tak se pletete, protože pokud narazíte do. 
velké bedny, auto vám exploduje! Dodám, 
ješté, že v autš se mohou svézt oba 
hráči a castou ničit své nepľátele tak, že 
je jednoduše prejedou. 

4 LEVEL: Opšt idôle až k posledním 
dvoľím s nápisem EXIT, seberte kartu, 
vrafte se o dvoje dveľo doleva a vstupe. 
Cestou uvidite na chodníku stát 
"prodejné dívky", které kupodivu 
nezlikvidujete ani raketou. Ve mästô ľádí 
nčjaký maniak, který dívky podľazává a 
pokud chcete mit na konci nájaký bonus, 
tak je ochraňte. 

5 LEVEL: Vejdéte do dveň, 
označených šipkou (nebo EXIT) a pak 
pokračujte stále doprava, až dojdete ke. 
konci. Vrafte se pak kousek doleva, až 
se objeví mrzák, jedoucí na vozíku. 
Jakmile se dostane do vaší palebné 
dráhy, nemilosrdné ho sestľelte, neboť to. 
je maskovaný padouch. Trefite-i ho, po 
dopadu na zem čile odbéhne po zemi po. 
čtyťech... Správni bojovníci ho ale 
nenechají odbšhnout daleko a sestľelí 
ho. Siňlejte i další maskované invalidy 
tak dlouho, až po jednom z nich zústane 
na zemi potľebná karta. Než opustíte 
tento level, múžete ješté sebrat 
poschovávané drogy, které bandité ukrylí 
mezi kvštiny. 

S LEVEL: Je podobný predešlému. Za 
zmínku stoj to, že jsou zde zviáštní 
nepľátelé, vypadající jako RAMBO a po 

zásahu raketou pledvedou náco jako 
"kozáčka" a pak padnou k zemi (l) 7 LEVEĽ V tomto evlu na vás 
čeká už samotný šáf bandy, S nim? musite svést žký boj. Šál je velký 
pľes púl obrazovky a budete ho muset 
rozestľilet na kusy. Múžete stfilet pouze raketami a refit s neni zrovna 
jednoduché. Pokud nemáte úpravu na 
nakonečné rakety, nebo nehrajete dva, tak ho asi nezničte. Po určitém množství zásahý se z šéľa vyval vnitľnost a po další dávce stre z náj zbude jen kostra. Když rozestilte | kostru, upadne její lebka a zbude en 
neškodná spodní část. Seberte kartu, 
která po šéfovi zbyla a jdôte k východu. Pokud vám zbylaješté nájaká zikvidujte svého spoločníka, protože na zemi pľad vámi bude plno zlatých ciho Hra NARČ má kvalitn zpracování 

výbornou grafiku i animaci, Pokud máte 
Spectrum 128 a neodradil vás brutální námôt hr, ak sl j nákde sežeňto a dojo, 
3e do toho! 

TORASOFT 



HRY 

Firma HI TEC je znamá tím, že se 
soustľeduje na vydávání her, v níchž 
vystupují známé postavičky ž amerických kreslených seriálú a 
animovaných filmú. Z toho dôvodu také 
velmi často najdete pod vydavatelskou 
firmou HI TEC i hlavního majitele 
autorských práv, veľkou a známou 
americkou firmu HANNA BARBERA INC. 

Hra OUICK DRAW MOGRAW patňí 
rovnôž do této série her, v nichž poznáte 
rúzné hrdiny z comicsových sešitú a pro 
firmu HL TEC ji programovala skupina. 
TWILIGHT. V hlavní roli této hry 
vystupuje neohrožený a "rychle tasíci 
pistol (auick draw) šerif Mc GRAW, 
jehož dva sympatické portréty vidite dole 
pod obrazovkou. Celá akce se odehrává 
v dobách dobývání Ameriky na stľechách 
vagónú jedoucího vlaku, který prepadli 
indiáni a další viakoví lupiči. Úkolom, 
šerifa Mc GRAWA je ze svého "proklaté 

visíciho" koltu postľílet všechny 
indlány a lupiče a dostat se až k 
lokomotivé, 

Úkol je o tedy celkem známý a v 
počítačových hrách již v minulosti 
používaný, nejde tedy o nic nového a 
objevného. Není však taky nic zviáštního 
v tom, že nové vzniklé firmy (jako HI 
TEC) často "oprašuj" témata her a 
dávají na trh další a další verzo již dľívo 
použitých témat. Ale všnujme se hľe 
OUICK DRAW MOGRAW. 

Po startu se náš statečný šerif objeví 
na stľeše posledního vagónu nákladního 
vlaku. Na obzoru se rýsují krásné. 
zasnéžené hory a pod koly vagónu 
rýchle ubíhají dľaváné pražce. A už se 
na vás hrnou první nepľátelé - po stľeše 
vagónu pľibihajílupiči a indiáni, další 
postupují po spodním okraji vagónu a 

Vl 061300 

HI TEC SOFTWARE 
PAL DEVELOPMENTS 1990 

pelU led Ml 
MCGRAW! 

házejí na vás zespodu 
bomby. x 

Šerifa nezáchrání nic. 
jiného, než bleskurychlá 
palba a skoky po stťeše 
Vagónu, nebo skoky shora dolú a 
naopak. Vagóny vlaku se stále posouvají 
zpráva doleva, takže se šerif musí 
neustále pčesouvat kupľedu a 
pľeskakovat na stľechu dalších a dalších 
vagónč. Občas se taky objeví vagón, 
který má otevľené posuvné dveľe a 
uvnit je nájaký prémiový pčedmét, který 
môžete po skoku dolú sebrat a vhodné, 
použit - podkovu, zásobu stľeliva, 
dynamit atd. Pokud proskáčete všechny 
vagóny a uvidite prolétávajíci obláčky 
kouľe, brzy už dojdete k lokomotivš. Na. 
ní pak musíte sestľelit sérií ran ješté. 
veľkého zločince, který na vás náhle 
vyskočí. A první LEVEL je za vámi! 

Pak se objeví LEVEL 2, kde se akce. 
odehrává na vagónech osobního vlaku. 
Na jednom z vagónú pak uvidíte šípku 
dolú se slovy IN. Zde musíte stlačiť smér 
dolú a dostanete se dovnitť vagónu, kde 
se odehrává první mezihra. To je novinka 
v tomto typu hry a autoň zde vložili miní 
stllečku ve stylu Operation Wol, kdy 
pľed sebou vidíte sedadľa vagónu a za 
nimi se objevují buď normální cestujíc, 
nebo maskovaní zločinci, které 
pohybitvým zaméľovačem odstrelu 
Po jejich likvidaci pokračujete v boji na, 
stľoše vagónu. 

V dalších úrovních se môní krajina na 
obzoru a druhy viakú, tvary a velikosti 
jejich vagónú - nákteré jsou opravdu 
velmi zajmavé! Kolík LEVELÚ ve hľa je a 
jak je dlouhá, to si zjístéte sami, 

Pokud béhem akce spadnete z 
vagónu, začínáte znovu od posiedního 
vozu, nikoliv z toho místa. odkud iste 
spadli Jinak náš šerif MOGRAW múže 
se stľechy seskočít dolú, pokud stlačíte 
smôr nahoru a šerif je ve výskoku, pak. 
znovu stlačte FIRE. držte a stlačte smér 
dolú. Jste-li na spodní podiaze vagónu a 
chcete skočit zpät na stľechu, držte 
FIRE a pak stlačte nahoru! Ve hľe máte. 
kupodivu jen jeden život a úbytek 
energie šerifa znázorňuje dlovhý 
vodorovný sloupcový indikátor pod 
kolejnicemi 

Čo fici na závôť o této hľe? Po, 
grafické stránce je opravdu veľmi hezká, 
Postavička šerifa MOGRAWA vôrné 

n šDi Sr narmon r Š 5L uuiaču 

UICY DOOH! HLEPAU Úicx 089 noanftieý 
SL úúts0U ž 

dodržuje podobu své comicsové 
pľedlohy a i animace, pohyby všech 
postav a posuv vagónú jsou na kvalitní 
úrovni. Horší to je iž s tématem hry - 
známá a nijak nápaditá myšlenka asi 
neudrží moc dlouho u počítače ty 
náročnejší z vás. Je to jednoduchý 
nápad a jednoduchá hra, i když naostro 
bez POKE se nehraje zrovna snadno a, 
je až moc tôžká pro začátečníky. Hra vo: 
verzi 48 KB nepodporuje obvod AY-3- 
8912, takže z MELODÍKU se ozývá 
stabilné "ticho". Firma HI TEC se 
alespoň snažila a z daného tématu. 
vytštôžila asi všechno, co se dalo. 
Nemusí se tak za svúj produkt stydôt 
jako nškteré jiné firmy, 



OCEAN 1992 

Pre milovníkov 
logických hier 
pripravila firma 
Ocean opäť ne 
program, ktorý 
sa stal hitom, 
Nápad 
postupného 
fúcania kociek domina poukladaných v 
fadoch za sebou sme už videli na živo v 
mnohých svetových súťažiach o zápis 
do Guinesovej knihy. Záverečný efekt 
keď sa jedna kocka postrčí a od nej sa 
impulz prenesie na všetky ostatné, je 
uchvacujúci. 

Tento nápad je pekne rozpracovaný 
v originálnej hre PUSH OVER. Nejde tu 
však len o púhe rúcanie kociek v rade, 
v hre platia prísne pravidlá pre každý z 
niekoľkých typov domina, ktoré môžme 
Používať a tak vznikajú rôzne skoro 
nekonečné logické variácie základného 
nápadu 

Malý mravček sa rozhodne pomôcť 
svojmu priateľovi získať 9 balíčkov 
Ouaversov, a kvôli tomu musí prejsť 
doväť svetov so sto levelmi. V každom 
leveli potrebuje vhodne popresúvať 
kocky domina tak, aby na záver 
postrčením jednej z nich vyvolal pád 
Všetkých. Kocky sú rôzne. 
pooznačované, v každom dieli je však 
určená jedna (s tromi pruhmi), ktorá 
musí spadnúť ako posledná. Len vtedy 
sa mravčekoví otvoria dvere do lieh level x my ubúržme kád r ls EVONA 
slúžia na výuku, aby sme mali čas 
naučiť sa pravidlá hry, ktoré sú 
skutočne jednoduché. Mravec môže kotóta ďalej razí a 1 - SPLITTER: kocka, ktorá po 
uchopiť vždy iba jednu kocku (však pri a sa odrazi a kotúťa, tratení inou padajúcou kockou. jeho veľkosti je zázrak, že Ju vôbec VIŤ EPLODEH Jo va ln un obst nosi) a premiestniť jú nať té nieto poda rad môže krem dver, kam nesmie položiť nič. Poz ty 
Bohužiaľ posledná kocka s tromi pruhmi NE 

nodá presúvať a tak treba celú vziat a stúca kolmo hôr až kým 
štratégiu odvíjať cd nej. Na Záver už len nn r o 
buchneme do jednej z nich a kocky sa i Po - VANISH: kocka, ktorá po zásahu 
poslušne dajú do pohybu. Mravec má sl úl, Zv so er Očovan an Zn 
fon na buchnutie de jednej kocky, preto onom, EXPLODE od krov 
treba veľmi dobre zvážiť, ktorá to bude. noža „Te Sa 
Plošinky, po ktorých su kocky 
rozmiestnené, tvoria aksi poschodi Po ktorých môžme loziť pomocou „BMOGEA: no ooo zo noz EE febr m skákať nadol. Pozor pok poodť al pravosť ostrek lebriov alebo len skákať nadol, Poz medi plošinami. Medzera však môže, Poschodí, čez klorú môžno, 
však na veľké výšky, mravec sa ľahko. Byť en na jednu irku kocky. Prepadnúť nižšie môže zabiť! Kocky môžu padať > 
Jedného poschodia na druhé a tak ďalej 
prenášať impulz, nesmú však spadnúť 

level skončí nadspechom. V hre je MODE: kocka so my - STOPPER: noožno u rb po 
použitých desať typov kociek, ktoré sa Štvor vychod z miostnost. Zásahu otočí pohyb kocky nazad, 

lajú v rôznych kombináciách - ich 
popis je v tabuľke. 



kockami nezavalili východ, lebo. 
potom už ním neprejdete. 

PUSH OVER je veľmi dobre, 
vymyslená a naprogramovaná hra 
Hudobné a zvukové pozadie vytvára 
špičkovú zábavnú almosléru, v 
ktorej dostanete chuť na všetky diely 
naraz a len ťažko sa odrhnote od 
rozohtratej partie. V každom leveli 
postupne ubúda čas, ale aj po jeho 
vypršaní môžte pokojne úlohu riešiť 
ďalej a až po vytvorení plánu hrať 

S postupujúcim číslom levelu rastie aj level naostro. Progr dovolí 
obtiažnosť zadávaných úloh Opakovať neúspešný level prakticky 
Niekoľkokrát sa vám stane, že riešenie — donekonečna. 
budete považovať za nemožné, vtedy 
stačí pospať si a na druhý deň na to ip: 
určite prídete. Riešenie býva 
prekvapivé, návrhárom týchto levelov 
patri hlboká poklona, pretože vás naučia 
hľadať neexistujúce riešenia problémov. 

Na záver niekoľko dobrých rád, ktoré 
majte na pamäti: v každom leveli môžte 
postrčiť síce len jednu kocku, ale 
zhodenie kocky z jedného poschodia na 
druhé nie je považované za ťah - tak 
môžte vyrobiť aj niekoľko impulzov. V 
mnohých leveloch vyšších úrovní je 
skoro nevyhnutné aj po postrčení prvej 
kocky rýchlo behať a presúvať ďalšie. 
Dajte si pozor, aby sto si spadnutými 

Fra stá 
EKADIKA 

[PERIE FEE: 

Po veľkom úspechu bojováho šachu 
Battie Choss od firmy interplay ešte z 
roku 1988, v ktorom sa po každom ťahu 
hráčov figúrky na šachovníci vzájomne, 
vraždili, mlátii a zaklínali mnohými 
prekvapivými metódami, prišla tá istá 
firma s novou verziou BATTLE 
CHESSIII. 

Opäť na šachovníci môžme zažiť 
CHESS II 

PUSH OVER 
.„ HESLÁDO 

VŠETKÝCH LEVELOV 

86 13853 

animované osobné súboje hodnostárov, 
kráľovského vojska bielych a čiernych. 
Avšak pozor V tejto druhej častí 
bojového šachu ide o čínsku variantu. 
hry, ktorá prebieha ná pozmenenej 
šachovnici podľa iných pravidiel, než na 
aké sme v Európe zvykoulí. 

dos 



Kingsoft 1992 

LOCOMOTION 
Opäť jedna z jednoduchých a zábavných 
logických hier. Zahráme sa v nej na 
výhybkára a výpravcu vlakov, ktorý musí 
doviesť každú lokomotívu do správneho. 
cieľa, dávať pozor na kolízie vlakov na 
dlhých a dôkladne pokrútených tratiach, 
prehadzovať výhybky a to všetko zvládnuť 
V stanovenom čase. 

Každý z niekoľkých levelov hry 
obsahuje tri krajiny s vybudovanými 
trafami a niekoľkými stanicami. Stanice, 
sú najčastejšie štyri a sú označované, 
písmenami A, B, C, D... V rôznych 
intervaloch sú zo staníc vypravované, 
vlaky, ktorá sú tiež označené písmenom, 
Našou úlohou je doviesť vlak do svojej 
materskej stanice, kde zaň získame bod. 
Navädzať ho môžme vhodným prepínaním, 
výhybiek, pričom musíme dávať pozor, 
aby sa nám na trati niektoré vlaky 

počet vlakov a pritom sledovať krátky 
pridelený čas. Tri krajinky sa vzájomne, 
trikrát — vystriedajú — s — rastúcou 
obtiažnosťou, zvyšujúcim sa počtom 
vlakov, potrebným na dosiahnutie cieľa, 
ich rastúcim tempom a hustotou 
vypravovania na koľaje. Po ich úsi 
zvládnutí dostaneme heslo do ďalších 
krajín. 

Ak nás autormi vytvorené krajiny 
neuspokoja, môžme použiť celkom 
inteligentný zabudovaný editér, v ktorom, 
možno naprogramovať všetko od 
rozloženia koľajníc až po stanovenie 
hustoty vypravovania vlakov. 

Vlaky a trate uz použilo veľa hier 
akčných i logických, ale Locomotion vás 
určíte zabaví, | keď po čase sa možno hra 
začne niekomu zdať nudnou, pretože vo. 
vyšších leveloch už ide len © postreh a 

HESLÁ DO LEVELOV 
Lovet 
[i 
1 K 
L 

nežrazili. Znamená to ich haváriu a rýchle myslenie, ktoré ani nemôže byť v 
Ográtanie trestných bodov. V každom tej rýchlosti myslením, iba refiezným 
leveli musíme do cieľa priviesť určený konaním. 

SUPER SPACE INVADERS 
Roku 2081 ko bol revolučný krok v novej re hier. zaťal udia trorvace budovať nové stre kord mi umožní smerovať Svoj vývoj do vesmiru Orbitálnu. dráhu Zeme začal opúšlať kozmické krížniy. aby Sa vydal na dná cesty ca temných bib Vas. >. KÔď  narazií kolónie, Vysokontelgentných votrelcov, viac, o nich nik nepočul. A Potom sa situácia otočia. Vesenímni volrekc zaútoči na Žem. Stovky a stovky sa Ch V akonalých. zástunoch hrnulo Strieľajúc na Zem, Sránenú jen osamelým obrancami Takto dramatcký začina príbeh superznámej notorickej strelačký, ktorá bola. v minulost Prepracovaná na všeiky osembity. Firma TAITO v foku 1831 si uzmyslea prerobiť veľký hit, ktorý už bol ávno pochovaný pod vrsívami novších a ďaleko kalnejích kozmických vojen, na nové 16-btové mašiny. Ťak uzrel svet sveta verzie pre Amgy 3 ST Hľa oohužiaľ iba využíva starý námet a grafčkú okonalosť nových počtačov. takže klasické Súboje hýria farbami, bytosťami, periektnými zvukmi ošpôziam al chýba m nápnk nádhernému úvodu pvráný se V, časoch hra SUPER SPACE INVADERŠ pôsobi ba sko krásna, spomienka na úplné začatky Veľkej epochy počítačových her. 

s 

V roku 1979 vytvoril Toshiro 
Nishikado nový typ arcade 
hier. Ľudia šetrili peniaze, 
vymeškávali prácu, žili v 

ošiali, len aby mohli 
hrať hru, ktorá sa volá 
“SPACE INVADERS". 



red mnohými a mnohými rokmi 
kedy ešte žili dinosauri... sa. 
dohráva dej súbojovej hry Vojny Dinosaurov. Hemži sa to tu rôznymi brontosaurami, tyranosaurami, 

stagosaurami a inými im podobným 
zubatými príšerami známymi z hodín 
prírodopisu 

DINO WARS je hra, v ktorej 
vyskúšate pozerať sa na súpera 

si 

VROOM 
Opäť jedna zaujímavá hra z oblastí 
najznámejšie svetové dráhy GRAND 
PRIX s vektorovou grafikou okolitých. 
budov, servisov a tribin. a členitý 
terén dráh so simuláciou terénnych vín 
robia. túto hru veľmi efektnou: 
Prehupnútie sa cez vrchol kobca v pinej 
týchlosti pôsobí takmer verným dojmom. 

Hráči môžu hrať kompletné závody 
veľkých cien na šiestich svetových 
tratiach alebo len súperiť na 
jednotlivých závodiskách. Program 
umožňuje aj ie dvoch 
počítačov cez sériovú linku alebo 

pravidlá sú popísané priamo v hre, 
takže netreba pridávať žiadne návody. 

Dvaja hráči zvedú veľa bojov, kým 
porazia nepriateľkého vládcu príšer, 
ktorý sa len v poslednej chvíli vyliahne z 
9iga-vajca. Hra DINO WARS zrejme 
okrem zábavnej stránky splní hlavne, 
poučnú, ktorá je v nej hodnotnejšia. V 
základnom menu hry nájdeme 
encyklopédiu plnú bohatých informácií o, 
jašteroch účinkujúcich v hre a o pravoku 
vôbec, Je tu popísaný vznik fosílií 1 
kontinentálny drift, skrátka všeličo 
zaujímavé. Za zmienku stojí určíte i to, 
žo autori programu sú presvedčení © 
vyhynutí dinosaurov vplyvom nárazu 
kométy do Zeme. 

krvilačnými očami gigantických zverov v 
nekonečnom boji o prežitie. Dve 
varianty hry vám poskytnú možnosť 
priamych vzájomných súbojov dvoch 
hráčov, alebo trochu logickej hry na 
provizórnej šachovnici, kde sú namiesto 
figúrok šachu umiestnené prajaštery. 
Každý z nich má presne udané možnosti 
pohyhu po jednotlivých políčkach (napr 
schopnosť brodiť sa vodou) a silu. Tieto 

m ENCYCLOPAEDIA, 

priamo cez modem, čo prináša 
ďalšie čaro zo súperenia dvoch 
poluhráčov, podobne ako u leteckých 

simulátorov. 



DESKTOP — texio 
Množstvi ovladač sy. kombi: 
(nace obrázku s textem, proporcionální 
te sfmo ň peaní k Šispozici áno: 

Cena 210, 09,300-— ©) 

an So oe 
O vo 

Cena 120,— (KID). 
ULTRA BT - DESKTOP. tisk ve vysoké bvaľké nar 87 

100, Pouza pro reg Strované užívatele 
Cena 180,— (KD). 

TOOLS 80 - obslužný program pro lužný program pr Pu ro o pohodlné to pren rá ati žocu ON 
prejmenovaní. mapa diskety prevádéní rie ia ro 
ie z né ŠNAPŠHOTÍ 

USER užívateľských 
Vobrazovkov verze), kopirývací pro“ gramy s kompormaci dat Poč 

gramy pro Váš Didaktik / Spectrum PROMETHEUS - integrovaný ladici systém, assembier a: rame 
Felokovatelný (ze jej umístiť kamkoli v), obsahuje pohodiny edtr s a 

úckou ta sčkákontro 
1a 3e provádi ihned pli psaní, možnost 
používat zdrojové texty z GENSu. Má, ôkolik razovacch režimúj možnost et 
novat pamäťová okna se zákazem zápisu, 
ion hu, možnost nastaveni ehiedu iniho panelu, pňtrasováni 
vou náročnosť programu (počitá tzv. téč. 
ka). Rychlý preklad a úsporné uložení 
zdrojového textu v 

Čena 198,— (K). 250,— ©). 
APOLLON:- databáze sfunkcemi tab 

uhkového kalkulátor. Možnost práce s 
textem (češtna/ slovenšina [ 
grafikou ve formé ramečkú. Tisk na EP. 

Objednávky zasilejte“ 
Svoji adresu pište čitelné, nezapo: 
na kazeté či 
program na disketé (u do z id PAT GV disketé. U ceny K znamená program na kažeté,D zn da 5.25" nebo 3,55, program je ná kazeté 13 X disketé jen pokud je to uvedeno: Ke všem programúm dodáváme tišiéné manuál. Pokud máte zájem © Podrobnéjš! údaje, napište nám O n 

El 30A CENTROM 
00 (součási dodávky) 
ona 280, (KID). 

DEVAST ACE |! pokračováni pro- 
mu DEVASTACE (monitor strojového 

Čís ozapsovať or typu BVTES, dokáže prepinat mezi Zoaundc? ROM valskelové fednaice, múžete s 
s To 
Šozabujetaké ekler ôemnu zá o 

napro Váš Didadtik Spectrum 
BAD DREAM: soubor hor Bod Dream, ATP Tour Simulator, Krtek, Aknadach, mám 

Cena 120,— (KI) 
LETRIS- soubor hortí, Sr (on (vesmirná stlečka), Atormix, Doul 

Dash a Beeriand. 
Cena 120,— (K1D). 

EXPEDICE - soubor her Expedice na a 

Pa a 
Cena 120,— (KD). 

TINNY - soubor her TINNY, ADVEN- 
TURER, MLUVICÍ BALÍK, KOKY a XOR. 

Čená 150,—(K1D). 
FUXOFT — UVÁDÍ - 
islavnéjších her od Fragiská eu Puky: | PODRAŽ 

BOVWLINO Jobé vhodné pro menši det), INDIANA JONES! - 1L Čena 150,—(K1D). 
Jméno Rúže - dobrodružné -erotická, 

hra pro dospšié od 18 let. Nechte se. prekvapiť 
lng Cena 140,— (D). 

Uteratúra 

r Kódu s množstvím prkladú, 
ASSEMBLER A ZX SPEČTRUNMII. druhý dil této priručky, g 

na 70 Ce 
SOURCEJ - zdrojové: RS k 1. dilu 

výše uvedené príručky, ena 90. ©) SOURCE N-zdrojové texty k. dl ena 90.—-(D) zn nejsaršiŽaoonje pro vzýtej Špoca dok VÔSKA úržený pro M te se chi dovšdtt S počiedí dc (scnéngla zapoja 
at et nlor pos a). Zadejte in mn rear: a 

PROXIMA 
box 24, 

údkový katalog. Ne 



TIPY č TRIKY 

ZÁSIELKOVÁ S 
AK sl vyberiete z nasledujúcej ponuky nejaký tovar, s: či napísať na Korešpondenčný | 
eho názov, objednávacie čislo cenu A samozrejme vaši adresu. Tovar vám zašleme na dobierku: 

Ku Každej zásielke účtujeme postovné a balné, Na záver 
Deny, ktoré sú ovedené V cenníku na nasledujúcej 
nasledujúceho čísla, Svoje objednávky zasielajte ria ndresu: 

jedno dôležité Upozornenie! 
trane sú platné do Vydania 

(milsio) slo) (zlo) 4 slrách s]cie) cy] ráLo 

Lad AI. 94 
POWER BOAT SIM. 
Počas hry stlačiť naraz 5,8,7,8.9,P a 
ENTER až sa dá nesmrteľnosť. 

SOLOMON+S KEY 
Nakódovať klávesy: EBORP (zozadu 
PROBE). 

TURRICAN 
Do Hi-score napíš slovo "BLUES 
MOBIL" a máš 99 životov. 

STRIKE FORCE COBRA 
Redef.keys: SIMON 

EXOLON 
Do hi-score napíš "AD ASTRA" alebo 
nakóduj tieto klávesy: ZORBA 

STAROVAKE 
Kódy teleportu sú IRAGE, EXIAL, 
ULTRA, SONIO, TULSA, ALGOL, 
VEROX, OUAKE, DELTA, AMIGA, 
ASOIC, KYZIA, AMÁHA, RAMIX, 
OKTUP 
Pri hrách, kde sa dáva nesmrteľnosť 
kódovaním klávesov, si potom môžete 
nakódovať klávesy aké chceme. 

HAMMERFIST 
Hru  zapauzujte klávesou 
SYMB.SHIFT. Potom postupne 
stlačte N,Y.C,SYMB.SHIFT. Počas hry. 
potom stlačte L pre skok do ďalšieho 
fovolu. 

MIDNIGHT RESISTANCE 
- verzia 48k: 
Predeľinujte klávesy a na otázky, 
O.K.? (Y/N) odpovedzie čo 
najrýchlejšie | AM AN OCEAN GAMES. 
TESTER vrátane medzier. Objaví sa 

špeciálne menu, kde si môž: 
vybrať nekonečné životy, nekonečnú, 
zásobu munície, SUPER zbraň (pri 
vstupe na obrazovku v. nej všetko 
vybuchne) atď. 
- verzia 120k: 
rovnakým spôsobom odpovedzte WE 
WANT TO HEAR MUSIC. Potom si 
môžete vybrať ľuboboľnú z 10 skla: 

STAR DRAGON 
Hru zapaukujte zvoleným tlačítkom a, 
naraz stlačte D.R,A,G,O.N. Získate, 
neprestrelný štít. 

lovoly: 
THESTART, ETEPLANT, WHATWALL, 
GOODNITE, SKULLOUG, BIGMOUTH, 
CREEPISH a FINALFXS 

THUNDERBIRDS 
1. časť - heslo RECOVERY 
2. časť - heslo ALOYSIUS. 
3. časť - heslo ANDERSON 

CHASE HO 
V menu zvolíme Redefine keys 
a nadefinujeme klávesy 
S.H.O,C,K.E.D.ENTER. V hornej časti 
obrazovky by sa mal objaviť nápis 
TEST MODE ACTIVE a nové menu, 

zvolíme si klávesy, s ktorými budeme 
hrať 

BATMAN THE MOVIE 
Ak chcete preskočiť do 2-3 le 
stačí stlačiť naraz 1,K,M.C - počas hry. 

CHICAGO 30 
Zapauzuj hry a postupne postláčaj 
1,2,3,4,5,6,7,8,9. Dostanete nekonečný, 

iby vám neubúdala energia. 
najprv hru zapauzujte (BREAK) a počas 
pauzí stlačte naraz T.I,N,Y. 

1RON SOLDIER 
Počas hry stlač naraz G,A.D. Získaš 
nesmrteľnosť na nekonečno na všetko. 

FREDDY HARDEST 1l 
Vstupný kód je 897653 

YS CAPERS 
Ak chcete ísť do ďalšieho levelu stiačie: 

L naraz N,E,X, 

GREMLINS Ii 
Do tabuľky hi-skore sa zapíše 
SINATRA. Získaš viac. životov, než sí 
myslíš. 

OPER.THUNDERBOLO 
Do tabuľky hi-skore sa podpíšte EF. 

COBRA FORCE 
Zadefinuj svoje klát 
nesmrteľnosť. 

ako S.1,M,O,N. + 

GAME OVER ll 
Vstupný kód je 18024. 
ARMY MOVES Il 
Vstupný kód je 27851 

3D STOCK CAR CHAAPIONSHIP. 
Počas hry stlač BREAK,0,9. Odmenou 
bude nová trať. 

ANFRACTOUS 
Počas hry podrž stlačené klávesy 
A.N.D,Y. Odmenou ti budú nekonečné 
životy 
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Kúpim hry na Didaktik Gama. 
favené zo Spectra 128Kb, 

využívajú celú 80 Kb- pamäť Gamy a majú 
potné Tudbý hudbu pre AY-3-8912. 

alinok 24, 
Bin 019-1 

Vymením, kúpim a lacno 
redám novinky na ZX 
ipecirum, Zoznam za, známku. Oriešok Mart Prešov 080-01, tel. 081/544. 

Halalovka 1/8, Trenčín 811-01. | 10. 

Htogám kontak na, AY-2-0912 s ramá s Zkuženosť Soukup Fat 
Hľišté 1351, Ústí nad, 
562-06. 

Progám kemoston, interface, 
ALFIY se záladním programy ALE sa z programy. Poradím s pripojením. Cena, ohodou. Informace ža 3,- korunovou známku. Drnec L.. Verdok 72. Dvúr Králové nad) Vabom 544-01 

VÁM SE, 

Tiskárna pro váš počítač: 

naši nabídce hardware a software na adrese: 

PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad Labem 

úr. sit čie k EE 
pôsobi z. 
programú iormi, r Sro 

- Za tuto cenu obdržíte tiskárnu, || Šimulstor. Expedice. 
kabel na propojení medzi || brason Extlodiný 

počítačem Didaktik/Spectrum, anglický a český h 
manuál, tiskové rutiny a textový editor DESKTOP. S 
touto sestavou môžete ihned začít pracovať! Odpadá i 
vám pracné shánční obslužných programi, výroba. 
kabelu atd. Žádejte objednací list a informace o další || Lacno predám výborné 

Atoms, Indiana Jones. 

9, Trenčín 911-01. 

Cenník inzercie 

Predám gisketovú jednotku: 
D40 (100 % stav) + orig. programy (Desktop. Ar 

iander 2, DTools. 
2. D-fext 040), Cena 
dohodou. Gacik Milan, č. 
191, Tatranská Lomnica 059- 

0969/967290. 

Predám hry na Didakt) 
Zoznam za známku. 
Vladimir, Triedi 
Spišská Nová 

Hľadám majitešov ZX 
DISKFACE+A na spoluprácu. 
Kúpim hry na Spectrum 128. 
Tiso Ľuboš, Koperníkova 11. 
Hlohovec: 

Predám rôzne hry na Didaktik 
Zoznam zašlem za 3.- 
korunovú známku. Ondruška, 
Pavol, Novomeského 7, 
Trenčín 911-01 

Predám Didaktik M, D40, 
Monitor monochrom. Môpamať Kel zieysick, 

veľa softwaru. hry, 
literatúru, predvediem a 
poradím. Vodrážka Martin. 
A Minku 58/07. Pieštany 821 
0%, tel. OB38/Ž1: 

oe — 



Aridnes sme nezabudi na vaše korešpondenčné istky spr najlepších © naňnoršch programov. Majteím joýstokov sa stávajú nasleduj i 
tate 
HOTIS BAD 15 P. Dan z Trnavy R. Ferjenčík z Prahy, 
L Petko z Martina F Krajči ZD. Kubína. 
J.Kánský z Olomouca N Bukový 2 Náry 

Akste nenaší svoje meno medzi výhorcami, ničvám nebráni vziať doruky 
pero na orešponderčnom stk pos názvy pbchher. ktoré súpoda, 
vás nejlepšie (HOT), alebo najhoršie (BAD), 

R-TYPE ELECTRONIC DREAMS) 
2. TURTLES kate „sx fu „ágľauenose) 
- OTIVISIO! GRAF! (AGTIVISION V. GRAFIK) 
CODE MASTERS) ) 7. TETRIS I kra 

UZZY (CODE MASTERS) Tú VNTOVCHASLES 
(OCEAN) 

"[PSYGNOSIS) 
u. ŠIM CITY 

(INFOGRAMES) 
. MIDNIGHT RESISTANCE 
(OCEAN) 

13. KENNY DALGLISH 
(ZEPPELIN) L HOT ROD (SEA 
HREE SYSTEM) z. STREET GANG SOLDEN AXE (PLAVERS) 

10 GRAND 
(ATLANTIS), 
CHICAGO 10 
(TOPOSOFT) 
POKLAD 2 
(FUXOFT) 
ROXING HA 

[TY CHROI AK 
2. PÁCE GUN ULTRASOKT) (OCEAN bei 

. BATTLE COM: (OCEAN) Ton 4. PANG (CODE MASTERS) 
5. NAVY SEaLS REMO ž 12. DÁNOER RACER 
s. CULT 13. ATE 
1. (VORTEN) 3. AEO 14. FIREMAN JAM : ALTERNATIVE. OCEAN) 5. FIME SČANEŇ RAK MAN (AGTIVISIONISEGA) OCEAN) 
10. RODLAND 
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